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EU ESTAVA AQUI O TEMPO TODO E SO VOCE NAO VIU: A
GEOMORFOLOGIA NO MINECRAFT COMO RECURSO NO ENSINO
BASICO

Armando Brito da Frota Filho

Resumo:

O artigo versa sobre 0 uso de jogos eletrdnicos e sua possibilidade de ferramenta para o
ensino de Geografia fisica, como assuntos de Geomorfologia. Assim, o objetivo geral foi
analisar o Minecraft como recurso para o ensino de Geomorfologia no sexto ano, do
Ensino Fundamental. Com objetivos especificos: 1) Discutir o uso de jogos comerciais
no processo de ensino-aprendizagem; 2) Identificar a importancia dos jogos no ensino na
Geografia e da Geografia Fisica; 3) Caracterizar o potencial do Minecraft como recurso
metodolégico; 4) Elaborar uma proposta didatica associando o uso do Minecraft com
conceitos de Geomorfologia, do sexto ano do EF vinculadas as competéncias e
habilidades da BNCC. Para tanto a metodologia consistiu de levantamento e revisao
bibliografica sobre os temas Geografia Escolar, games no ensino de Geografia e Ensino
de Geografia Fisica, 0 uso da matriz SWOT/FOFA para caracterizar os pontos fortes,
fracos, ameacas e oportunidades do Minecraft como ferramenta educacional. E ao fim o
desenvolvimento de uma proposta didatica associando o uso do Minecraft aos conceitos
de Geomorfologia, do sexto ano do Ensino Fundamental vinculadas as competéncias e
habilidades da BNCC. Como resultados destacam-se que 0s jogos sdo ferramentas que
podem desenvolver alunos-jogadores e protagonistas no ensino, além de possibilitarem
ludicidade a temas que mais duros. Outra questdo observada é a possivel dificuldade de
discentes e docentes quanto ao uso de tecnologias. O Minecraft como recurso voltado a
Geografia é uma ferramenta preciosa, com possibilidades ndo se limitam ao contedo do
sexto ano, ou tematicas voltadas a geomorfologia.

Palavras—chave: Jogos, Relevo, TDIC, pensamento espacial, aluno-protagonista



I’D BEEN HERE ALL THE TIME AND YOU DIDN'T NOTICE ME:
GEOMORPHOLOGY IN MINECRAFT AS A RESOURCE IN BASIC
EDUCATION

Armando Brito da Frota Filho

Abstract:

The article deals with the use of electronic games as a tool for teaching physical
geography, as subjects of Geomorphology. Thus, the general objective was to analyze
Minecraft as a resource for teaching Geomorphology in the sixth year of Elementary
School. With specific objectives: 1) To discuss the use of commercial games in the
teaching-learning process; 2) Identify the importance of games in teaching Geography
and Physical Geography; 3) Characterize the potential of Minecraft as a methodological
resource; 4) Elaborate a didactic proposal associating the use of Minecraft with concepts
of Geomorphology, from the sixth year of Elementary school linked to the skills and
abilities of the BNCC. Therefore, the methodology consisted of a survey and literature
review on the topics of School Geography, games in the teaching of Geography and
Teaching of Physical Geography, the use of the SWOT/FOFA matrix to characterize the
strengths, weaknesses, threats and opportunities of Minecraft as an educational tool. As
aresult, it is highlighted that games are tools that can develop student-players and student-
protagonists in teaching, in addition to providing playfulness to themes that are tougher.
Another issue observed is the possible difficulty of students and professors regarding the
use of technologies. And the teacher is part of the process, being both the idealizer and
the one who contextualize the proposal to the school, as well as a mediator in the teaching-
learning process. Minecraft as a resource focused on Geography is a precious tool, with
possibilities that are not limited to the content of the sixth year, or themes focused on
geomorphology, however it must be associated with the theoretical part of the class and
with everyday life.

Keywords: Electronic games, Geomorphology, Minecraft, BNCC, student-protagonist



ESTUVE AQUI TODO EL TIEMPO Y SOLO TU NO VISTE: LA
GEOMORFOLOGIA EN MINECRAFT COMO RECURSO EN LA ENSENSA
EN LA EDUCACION BASICA

Armando Brito da Frota Filho

Resumen:

El articulo trata sobre el uso de los juegos electrénicos como herramienta para la
ensefianza de la geografia fisica, como asignaturas de Geomorfologia. Asi, el objetivo
general fue analizar Minecraft como recurso para la ensefianza de la Geomorfologia en el
sexto afio de la Ensefianza Primaria. Con objetivos especificos: 1) Debater el uso de
juegos comerciales en el proceso de ensefianza-aprendizaje; 2) Identificar la importancia
de los juegos en la ensefianza de la Geografia y la Geografia Fisica; 3) Caracterizar el
potencial de Minecraft como recurso metodoldgico; 4) Elaborar una propuesta didactica
asociando el uso de Minecraft con conceptos de Geomorfologia, a partir de sexto de
primaria vinculado a las destrezas y habilidades de la BNCC. Por lo tanto, la metodologia
de una encuesta y revision bibliografica sobre los temas de Geografia Escolar, los juegos
en la ensefianza de la Geografia y la Ensefianza de la Geografia Fisica, el uso de la matriz
DAFO/FOFA para caracterizar las fortalezas, debilidades, amenazas y oportunidades de
Minecraft como una herramienta educativa. Como resultado, se destaca que los juegos
son herramientas que pueden desarrollar estudiantes-jugadores y estudiantes-
protagonistas en la ensefianza, ademas de brindar diversion a temas mas dificiles. Otro
tema observado es la posible dificultad de estudiantes y docentes en el uso de las
tecnologias. Y el docente es parte del proceso, siendo tanto el idealizador como el que
contextualiza la propuesta a la escuela, asi como un mediador en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Minecraft como recurso enfocado a la Geografia es una herramienta
preciosa, con posibilidades que no se limitan a los contenidos de sexto afio, 0 temas
enfocados a la geomorfologia, sin embargo debe estar asociado con la parte tedrica de la
clase y con la vida cotidiana.

Palabras-clave: Juegos electronicos, Geomorfologia, Minecraft, BNCC, estudiante-
protagonista



1. INTRODUCAO

Os séculos XX e XXI possibilitaram um processo dindmico de impulsionamento
duplo entre a Globalizagdo e as tecnologias e vice-versa, que foram e sdo aplicadas em
diversas areas do conhecimento e da sociedade. Exemplo disso sdo 0s jogos eletronicos
que se desenvolveram em quantidade e qualidade, tornando-se cada vez mais atrativos
aos usuarios. No que se refere ao desenvolvimento do mercado de games, no inicio do
ano de 2010, j& manifestavam a sua importancia na economia do Brasil ao mover R$ 938
milhdes ao ano, cerca de 0,3% do total gasto no mundo com esses jogos, US$ 68 bilhdes,
conforme dados da década passada, referente a 2012 (LIMA, 2015a).

Neste sentido, Stateri (2013) indica que os videogames devem ser reconhecidos
como a oitava arte, da mesma forma que o “cinema teria conquistado a posi¢ao de sétima
arte”, os videogames também deveriam ser elevados a esta categoria por se tratar de uma
forma de arte tdo legitima quanto a musica, a pintura e a literatura.

Outro ponto importante é o investimento massivo nos games, em especial, a
considerar os aprimoramentos em termos de graficos, jogabilidade, representacdo da
realidade e do desenvolvimento de enredo, histdrias e as Original Sound Tracks (OST)?.
Como exemplo dessa evolucéo, os jogos eletrdnicos estdo sendo transformados em outras
midias, como a franquia “The Witcher”, que deu origem a séric homdnima na plataforma
de streaming Netflix.

Isso subsidia o desenvolvimento do campo cientifico denominado de Game
Studies, que segundo Shaw (2010) ndo foca apenas nos games, mas, investiga como a
cultura dos videogames é construida, com congressos e publicacdes proprias, seja na
impressao jornalistica ou académica. O uso dos jogos no ensino nao é algo inusitado, pois
ja existe um nicho de jogos académicos voltados para a educacdo, da mesma forma que
0 uso de jogos comerciais, S0 que utilizados no viés do ensino-aprendizagem.

Pereira et al. (2011) explanam que é perceptivel o0 movimento de renovacdo da
educacdo no interior das escolas brasileiras com experiéncias exitosas sobre o processo
de ensino-aprendizagem, via novas metodologias com a utilizacdo de mdsica, filme,
jornal, revista, jogos de tabuleiro (como xadrez e War), e recentemente, 0S jogos
eletrénicos. No que concerne ao interesse e ao engajamento dos discentes nas aulas, e em
sequéncia, no melhoramento do ensino-aprendizado. Pinheiro et al. (2013) explicam que

a atividade ludica no ensino proporciona prazer e divertimento durante as aulas e que

L Trilhas sonoras originais feitas para jogos.



auxilia no desenvolvimento de habilidades do educando. O jogo como meio de
aprendizagem é importante na idade pré-escolar, e tem seu lugar na educacdo escolar
institucionalizada como um fator motivador significativo (SAJBEN et al., 2020).

Ainda que, os contetidos escolares ndo estejam explicitos na maioria dos games,
em alguns casos, eles podem estimular os jogadores a buscarem mais informacdes que se
liguem a estes, promovendo uma aprendizagem tangencial (PORTNOW; FLOYD, 2008
apud LIMA, 2015b). Demo (2004) aponta que, o estudo ganha uma dimenséo nova para
o discente quando o mesmo estuda algo de seu interesse pessoal. Isto pode ser aplicado
ao empenhar nos games que o0s proprios estudantes jogam no seu cotidiano e inserir uma
camada de conhecimento escolar, mas sem tirar o fator divers&o.

O quadro educacional brasileiro vem apresentando lenta evolucao dos indices que
medem sua qualidade, e no Ensino de Geografia ndo é diferente (PINHEIRO et al. 2013).
A fim de suplantar esse delicado quadro que envolve os aspectos didatico-pedagdgicos
dessa disciplina escolar, é preciso promover esforcos. A Geografia (escolar) tem potencial
para 0 uso dos jogos eletronicos diversos, como exemplos de Pereira et al (2011) com
Need for Speed (urbanizagéo) e de Lima (2015a) com Assassins Creed (paisagem).

Além disso, ao se pesquisar praticas exitosas, propostas metodologicas voltadas a
Educacdo Basica de Geografia, nota-se uma preponderancia de artigos e capitulos de
livros nos quais as tematicas referentes a aspectos sociais sdo mais facilmente trabalhadas.
Nessa perspectiva, 0s aspectos naturais, que na academia sdo denominados como
Geografia Fisica, tende a ndo ser tdo explorados pelos professores no Ensino bésico
(LOUZADA; FROTAFILHO, 2017; SOUZA; FURRIER, 2021), seja pela defasagem na
formacéo, seja pela descontextualizacéo e auséncia de aprofundamento desses conteidos
no proprio curriculo escolar (BNCC).

No ambiente escolar, os aspectos denominados de naturais da Geografia, por
muitos anos, permaneceram relegados a poucas paginas, descontextualizados e com
carater decorativo nos livros didaticos (LOUZADA; FROTA FILHO, 2017). Estas
caracteristicas, por sua vez, faziam com que os estudantes ndo tivessem interesse por estes
topicos ou ainda ndo conseguissem fazer as relacBes das caracteristicas fisicas aos
aspectos humano-sociais.

Isso comecou a mudar com o advento das questbes na década de 1990, que
suscitaram uma visdo sistémica e holistica da realidade, como indica Mendonga (2001),
essa valorizacdo teve reflexo na academia e, posteriormente, na sociedade. No entanto,

ainda que a visdo tenha sido alterada, nem todos os livros didaticos acompanharam. Além



do mais, a mudanca da visdo pelos professores acontece em ritmo mais lento, seja pelas
defasagens no nivel de graduacdo, como pela falta de afinidade com os contetdos.

Para Compiani (2007), a melhor maneira para os estudantes entenderem e
compreenderem os conteddos ministrados em sala de aula é por meio da sua pratica, e
nesse sentido o autor advoga pelo trabalho de campo, por se tratar de uma forma de
aprendizagem ativa. Assim, os discentes fazem a correlacdo entre teoria e a pratica, com
a interacdo das diversas matérias que estudam em unico lugar.

O encorajamento da exploragdo fisica do territorio pode ser facilitado via jogos
analdgicos e digitais (SENA et al.,2018) Nesta perspectiva, jogos como o Minecraft
permitem que os discentes explorem essa realidade (virtual), pois de acordo com Rader
et al. (2021) este game tem o potencial de ajudar a ensinar os discentes uma gama de
conceitos cientificos, além de permitir a apreensdo do espaco. Assim, por incluir
simulac@es visuais proficuas e com possibilidade de interacdo, pode ser usado para
estimular o interesse em Geografia Fisica nos discentes do Ensino Fundamental.

As possibilidades do uso desse jogo sdo imensas, uma vez que existem muitos
alunos do Ensino Fundamental e Médio entusiastas do Minecraft, de games em geral,
sendo possivel para os estudantes terem uma visdo geografica, estimular seu interesse e
consciéncia das formas de relevo (IWAHASHI et al., 2019a). Autores como Kuhn (2018)
e lwahashi et al. (2019b) apontam que o jogo desenvolveu uma versdo para docentes da
educacao basica a superior, denominada Minecraft Education Edition (MEE), que propde
uma multiplicidade de oportunidades de uso na sala de aula.

Diante do exposto, o presente artigo tem como foco o uso da ferramenta
Minecraft no ensino de Geomorfologia na Educacdo Basica, calcado em trés areas que se
intercruzam: a Geografia Escolar; a Geografia Fisica e os Jogos, conforme ilustrado na
Figura 1. Como pode ser visto na figura 1 - Diagrama de Veen sobre as tematicas de
jogos, Geografia Fisica e Geografia Escolar, ha varias superposi¢coes par-a-par que ja sao
amplamente estudadas e/ou utilizadas no contexto do ensino, mas, a relacdo entre 0s
contetdos de Geografia Fisica, Geografia Escolar e jogos na educagdo ainda ndo é tdo
explorada.

Como aponta Simielli (1999), deve-se considerar o fato sobre como tratar as
“disciplinas universitarias” no contexto escolar, h4d uma apreensdo com a transformacao
do saber universitario sem que o desconfigure, empobreca ou vulgarize e sempre

respeitando a diversidade cognitiva. 1sso se aplica ao contetdo da Geomorfologia, que no
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contexto universitario, tende a ser mais rigido e técnico do que nas escolas: como fazer

para que esse conteudo seja acessivel a vivéncia escolar?

Geografia

fisica
Projeto
Jogos e ensino Ensinode
9 Geografia fisica

Geografia
Escolar

Figura 1: Diagrama de Veen sobre as teméticas de jogos, Geografia Fisica e Geografia Escolar.
Elaboracdo: Armando Brito da Frota Filho, 2021.

O uso dos jogos, como o uso do Minecraft, para o ensino de um contetdo que por
vezes apresenta-se como rigido e hermético é uma possibilidade de se dar uma nova
dimensdo dele aos alunos, uma vez que, pode permitir a aplicacdo desse conhecimento
no game e no seu cotidiano, uma releitura da relacdo local-global, onde o local seria o
universo do jogo e o global a realidade.

Esta € uma possibilidade de recurso metodologico no ensino, que, além de ser
palatavel aos discentes, pode tornar o ensino de Geomorfologia mais acessivel, com maior
destaque e menos “elitizado intelectualmente”. Nesse sentido, um exemplo exitoso
ocorreu com lwahashi et al. (2019a), que com o Minecraft foram capazes de promover a
motivacdo em criancas e auxilia-las na compreensao da ciéncia geografica, por meio de
trabalhos de campo realizados na plataforma.

Tomando como exemplo de estudo o ensino de Geomorfologia no Ensino Basico,
a presente pesquisa tem como objetivo geral analisar o Minecraft como recurso para o
ensino de Geomorfologia no sexto ano do Ensino Fundamental. E foram estabelecidos
objetivos especificos que viabilizassem alcanca-los. Como objetivos especificos, tém-se:
1) Discutir o uso de jogos comerciais no processo de ensino-aprendizagem; 2) Identificar
a importancia dos jogos no ensino da Geografia e da Geografia Fisica; 3) Caracterizar o
potencial do Minecraft como recurso metodoldgico para o ensino da Geografia fisica; 4)
Elaborar uma proposta didatica associando o uso do Minecraft com conceitos de

Geomorfologia, do sexto ano do EF vinculadas as competéncias e habilidades da BNCC.
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METODOLOGIA
Os procedimentos metodoldgicos utilizados tém carater qualitativo. Foi realizado

levantamento e revisdo bibliografica sobre os temas Geografia Escolar, uso de jogos
(comerciais) no ensino de Geografia e Ensino de Geografia Fisica, baseado em estudos
de casos, propostas metodoldgicas e afins, no Brasil e no mundo, visando a discussdo dos
jogos comerciais no processo de ensino-aprendizagem, da mesma forma que a
identificagdo da sua importancia no ensino de Geografia Fisica.

Em seguida, para melhor caracterizar o potencial do Minecraft como recurso
metodologico para o ensino da Geografia fisica foi utilizada a Matriz SWOT, ou em
portugués Matriz FOFA (FIGURA 2 - Matriz SWOT/FOFA), em que as iniciais
significam: Forgas, Oportunidades, Fraquezas e Ameagas de uma determinada conjuntura
ou situacdo, mais usada no contexto de gestdo empresarial. Souza (2020) indica que essa
ferramenta auxilia na compreensdo dos fatores que influenciam no direcionamento das
acOes mais apropriadas para alcancar os objetivos almejados, além de viabilizar uma
avaliacdo institucional para correcdo de rotas, replanejar e reconduzir as acoes
pedagdgicas.

Souza (2020) advoga que o uso da matriz SWOT/FOFA, justifica-se pelo fato de
a escola ser um espaco com uma ampla cultura organizacional, formada especialmente,
por pessoas e pelas suas diversidades, possibilitando um diagndstico de a¢des especificas
como uso de metodologia e recursos didaticos.

Figura 2: Matriz SWOT/FOFA.
Elaboracéo: Armando Brito da Frota Filho, 2022.

Nesse sentido, aqui se utilizou a conceituacao feita para a questdo empresarial por

Costa Janior et al. (2021) e adaptou-se ao contexto escolar e do ensino. O quadro 1 -
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Conceituacdo das caracteristicas da Matriz SWOT/FOFA, explica o que sdo as

caracteristicas de cada aspecto trabalhado na Matriz FOFA.
Quadro 1: Conceituacdo das caracteristicas da Matriz SWOT/FOFA.

Ponto Conceito

S&o as capacidades ou competéncias internas que sdo relevantes para consecugdo dos
objetivos didatico-pedagdgicos e suas vantagens em relacdo a outras metodologias ou
recursos didaticos no ensino. Esses aspectos podem ser contidos ou dominados e nao
dependem de fatores ex6genos.

Forgas

S8o fatores externos ou ampliacdo que podem auxiliar o desenvolvimento ou
desempenho dos recursos ou metodologia de ensino escolhida, culminando com a
consecugdo de objetivos didatico-pedagogicos e o desenvolvimento das habilidades
e/ou competéncias concernentes ao componente curricular

Oportunidades

Sé&o fatores internos ou restri¢cfes que podem impedir ou dificultar o desenvolvimento
ou desempenho dos recursos ou metodologia de ensino escolhida, culminando com a

Fraquezas ndo consecucdo de objetivos didatico-pedagdgicos e o ndo desenvolvimento das
habilidades e/ou competéncias concernentes aoc componente curricular.
Séo fatores negativos externos que criam obstaculos a sua agdo estratégica e didatico-
Ameagas pedagdgica, mas que podem ser reconhecidos e mitigados. Nesse sentido, as ameagas,

por serem extrinsecas, estdo, na maior parte das vezes, fora do controle do professor,
do aluno ou mesmo da escola.

Adaptado de Costa Janior et al. (2021).
Com base nesse arcabouco tedrico e nas discussdes bibliograficas foi elaborada

uma proposta didatica associando o uso do Minecraft aos conceitos de Geomorfologia,
do sexto ano do Ensino Fundamental, vinculadas as competéncias e habilidades da
BNCC. Essa proposta inclui o uso do recurso e uma possivel avaliacdo do conteido
desenvolvido. A fim de embasar e respaldar a proposta didatica utilizou-se a Base
Nacional Comum Curricular, de forma reflexiva e critica. Da mesma maneira buscou-se
permitir seu uso em planejamento com mais facilidade e possibilidades de adaptacédo para
outras tematicas a serem trabalhadas pelos professores de Geografia, bem como, de outros

componentes curriculares.

RESULTADOS E DISCUSSOES

3.1.  Uso de jogos comerciais no processo de ensino-aprendizagem

Autores como Pinheiro et al. (2013) e Sajben et al. (2020) advogam que as
atividades ludicas, incluindo o uso de jogos, proporcionam tanto a satisfacdo quanto o
entretenimento. Algo que pode acontecer desde a Educacdo Basica (Educacdo Infantil,
Anos Iniciais e Finais e Ensino Médio) ao Ensino Superior, além de poder ocorrer em
ambientes formais e ndo formais de ensino.

O uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem ndo € algo recente. Essa

dindmica pode envolver jogos analogicos e digitais e estes podem ser de carater educativo
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e/ou comercial (Figura 3 - Relacdo de tipos de jogos). Gee (2009, p. 168) indica que “se
ninguém conseguisse aprender com esses jogos, ninguém os compraria — e 0s jogadores
ndo aceitam jogos faceis, bobos, pequenos”, pois “o desafio e a aprendizagem sdo em

grande parte aquilo que os torna motivadores e divertidos videogames”.

Educativos +—> Comerciais

oo

Analdgicos /offline Digitais

Figura 3: Relacéo de tipos de jogos.
Org: Armando Brito da Frota Filho, 2022.

Essa motivacdo muitas vezes € traduzida pela competicéo algo que € intrinseco a
vida humana, pois muitos aspectos da vida humana apresentam o impulso competitivo,
seja na conquista de um brinquedo, na primeira infancia, a melhor nota, na época escolar,
uma vez que cada individuo tem seus proprios objetivos, o que se indaga é o porqué nao
estimular o processo cooperativo e colaborativo. 1sso se reflete no uso de jogos no ensino,
pois este impulso competitivo pode ser um elemento de ludicidade? para as aulas,
contudo, 0 mesmo pode ser dito pelo aspecto cooperativo e/ou colaborativo da atividade.
E ndo apenas sobre usar 0 game em sala, visto que a ideia é que se alcance “o estado de
fluxo” que consiste na “concentragdo intensa na execuc¢do da tarefa, a imersao total no
que faz as vezes ao ponto de perder a nogcdo do tempo e do espaco ao redor de si e a
sensacdao de controle sobre a atividade” (LEFFA; PINTO, 2014, p. 361).

Ainda que os jogos, de forma geral, incentivem a participacdo por parte dos
estudantes nas aulas, Lima (2015a, p. 11) ressalta que h&d uma diferenca entre os games

eletrénicos comerciais e 0s educativos, pois esses

“s@o jogos de orcamento reduzido se comparado aos jogos comerciais, 0 que
acarreta uma perda do componente grafico e musical que ndo pode ser
desconsiderada em uma sociedade cada vez mais imagética; sdo em sua
maioria monotematicos e ndo despertam nos alunos interesses para além da
sala de aula e por fim, e mais importante, ndo fazem parte do cotidiano dos
alunos.”

Caruso (2011, p. 58) explica isso ao dizer “os projetistas de games, desde sempre,
entenderam melhor a psicologia do ato de aprender do que a escola tradicional, pois jogar

um game implica em agdo o tempo todo, ou seja, implica em ser protagonista do enredo

2 Que também pode ser visto na gamificagdo das aulas.
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apresentado”. Ainda nessa tonica, o referido autor indica que o jogador ¢ o aluno
freireano® por ser o sujeito ativo no processo de aprendizagem.

E isso também se enquadra para 0s jogos ndo-eletrdnicos, como jogos de tabuleiro,
pois em ambos os casos hd uma preocupacéo tdo acentuada com o conteddo a ser ensinado
que a ludicidade fica em segundo plano. Isso faz com que 0s jogos comerciais sejam mais
atrativos pela sua dinamicidade, ludicidade e mesmo qualidade devido aos investimentos,
a exemplo dos jogos eletrénicos, que faz com que seus jogadores fiquem horas a fio,
entrando em “estado de fluxo”.

Os jogos em sala de aula podem ser empregados como mediadores no processo de
ensino-aprendizagem e nas/das préaticas docentes e como uma forma de colaborar para o
aperfeicoamento do conhecimento do/pelo aluno, desenvolvendo habilidades
(OLIVEIRA; LOPES, 2019). Os jogos permitem p6r em discussdo 0s questionamentos
latentes na vida dos educandos e isso os ajuda na elaboracdo de melhores avaliaces,
processamentos e criacdes de solucdes alternativas (SCHWARTZ et al., 2018), numa
perspectiva que 0 jogo ajudaria a treinar para o desenvolvimento de situagcfes hipotética.
Assim, atrelando tais solu¢des com objetos do conhecimento (contetdos), habilidades e
competéncias do curriculo, por mediacdo do professor. Nao apenas com um papel
passivo, pois é nesse momento que o estudante pode ser incitado a fazer o uso préatico de
bases tedricas de sala de aula, a fim de construir novos conhecimentos, como individuos
protagonistas e cidaddos criticos e reflexivos.

Algumas areas do conhecimento e componentes curriculares acabam tendo
maiores possibilidade de inser¢des no uso dos jogos, algo que varia da criatividade dos
criadores dos jogos, como dos professores que podem usa-los. Gee (2009) elenca a
biologia como uma possibilidade. Drummond (2016) indica que os jogos fomentam
experiéncias espaciais, que sdo passiveis de promover uma vivéncia desses mundos ao
representarem realidades geograficas. Assim, jogos tém muito a dizer sobre processos,
fendmenos e tematicas gerais de interesse do saber geografico tanto de questdes da
Geografia Humana (Assassins Creed, Street Fighter, GTA, SimCity 4, por exemplo),
quanto da Geografia Fisica, como 0 Minecraft, escopo deste artigo.

3 Uma referéncia ao pedagogo brasileiro Paulo Reglus Neves Freire.
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3.2.  Alimportancia dos jogos no ensino de Geografia e da Geografia fisica

A discussdo que se desenvolve busca responder a seguinte pergunta: como a

Geografia, em especial, a Geografia Fisica pode ser trabalhada via games comerciais?

Para tanto, um argumento vem de Gee (2009 p. 169) que compara a Biologia como um
jogo, no qual explica que:

“Uma ciéncia como a Biologia ndo ¢ um conjunto de fatos. Na verdade, ela ¢
um “jogo” que determinadas pessoas “jogam”. Estas pessoas se envolvem em
um determinado tipo de atividade, usam tipos caracteristicos de ferramentas e
de linguagens e compartilham determinados valores, ou seja, elas jogam de
acordo com um determinado conjunto de “regras”. Elas fazem biologia. E claro
que elas aprendem, usam e retém muitos e muitos fatos — e mesmo o0s
produzem —, mas os fatos vém do fazer, junto com o fazer. Fora do contexto
da biologia enquanto atividade, os fatos da biologia sdo meras trivialidades.”

Da mesma forma, esse argumento pode ser usado pela Geografia, que também tem
suas proprias ferramentas, linguagens, valores e até mesmo seu conjunto de regras. E tal
qual a Biologia, os fatos na Geografia, aqui ilustrados como conhecimento, saber ou ainda
na forma de “raciocinio geografico™, sdo apreendidos por meio do “fazer, junto com o
fazer”. E fora de seu contexto deixam de ser um conhecimento poderoso® para ser
enciclopédico ou trivial.

Essa caracteristica simbiética entre a Geografia e 0os games, a partir dessa
associacdo benéfica e positiva, pode ser explicada por Gomes (2017) ao articular a
importancia das imagens para o estudo desse ramo cientifico, pois a Geografia, seja ela a
ciéncia de referéncia ou o componente curricular escolar, demanda o uso de imagens para

efetivar o processo de ensino-aprendizagem. Assim, Gomes (2019, p. 12)

quaisquer sejam os suportes fisicos do grafismo de um quadro, do mapa e da
pintura até uma descri¢do textual, ele se torna geografico & medida que os
elementos figurados no plano bidimensional possibilitem o raciocinio acerca
da extensdo e da conectividade entre fendmenos localizados.

Por esta razao Pontuschka et al. (2009) e Almeida e Cloux (2021) denunciam que
em geral, as imagens, no ensino de Geografia, sdo empregadas de forma ilustrativa, e ndo
sendo utilizadas como complementacgéo do texto para extrair informacgdes ou promover a

articulagdo com o contetido escrito e/ou ministrado.

4 Capacidade de estabelecer relagBes espago-temporais entre fendmenos e processos, em diferentes escalas
geograficas (GIROTO, 2015).

5Termos cunhado por Michael Young e usado por David Lambert como “a capacidade de pensar
geograficamente, o que significa pensar, a partir de ideias como espaco, lugar, interconexdes e ambiente, é
fundamental™ (ROCHA, 2018, p. 3).
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Essa auséncia de articulacao entre textos verbais e nao verbais pode ser vista tanto
nos filmes, como nos jogos eletronicos (educativos ou comerciais), em especial, pois estes
recursos sdo compostos de multiplas linguagens integradas na constituicdo do todo
(PONTUSCHKA et al., 2009), potencializando a aprendizagem significativa, na
perspectiva de David Ausubel.

Contudo, tanto Drummond (2014; 2016) e Oliveira e Lopes (2019) e outros autores
dos games studies ressaltam que os jogos comerciais, apesar de excelentes ferramentas,
sdo representacOes simplistas da realidade ou de uma realidade imbuida de concepgdes,
preconceitos e estigmas dos seus produtores, projetistas e designers, 0 que mostra a
importancia, de o jogo ter como mediador um profissional que veja estas problematicas e
possa aponta-las ou mesmo explora-las como um topico de discussao.

A conexdo com o0s games se d&, assim, pois estes possibilitam o raciocinio sobre
a organizacdo espacial, processos, formas e interagdes entre fenébmenos representados
nesta realidade virtual e que mimetizam a dimensao telurica real.

Nesse sentido a Geografia se apresenta em uma miriade de possibilidades nos
games. A exemplo disso, 0 quadro 2 - Eixos de abordagem Geografica nos videogames,
adaptado de Drummond (2016), elenca alguns dos eixos que podem ser abordados nos
games pela Geografia Escolar. Por exemplo, a espacialidade, as representacdes naturais
e sociais e suas dinamicas, alem do ideario de paisagens, sejam elas naturais ou culturais.
Segundo Drummond (2019), isso se deve a ambiéncia que visa dar estrutura, contorno e
significado a experiéncia do/no espaco virtual do game e o faz a partir de subsidios da
paisagem, como texturas, formas, cores, composic¢des, sons, iluminacdo, enquadramento
e da interacdo com os objetos.

Neste sentido destacam-se trabalhos de Pereira et al. (2011), Drummond (2014;
2016), Lima (2015 a; 2015 b; 2018) e Martins Neto et al. (2021) que fizeram dos games
meios de trabalhar a Geografia em sala de aula usando jogos como Need for Speed
(urbanizacdo); City of Rauma (uso do solo urbano e segregacdo espacial, aglomerac6es
urbanas, classificacdo das cidades e rede urbanas); a franquia Super Mario, Os Cavaleiros
do Zodiaco: Almados Soldados (PC) e Os Cavaleiros do Zodiaco: Batalha do Santuario
(PS3) (composicéo da paisagem); Assassins Creed (paisagem); GTA (organizacdo interna
da cidade); Street Fighter (construcdo de cenarios geograficos e bipolarizacdo mundial,
as diferentes origens e nacionalidades dos personagens com a criacdo e reiteracdo de
diversos esteredtipos), sendo estes alguns temas abordados por estes autores.

Quadro 2: Eixos de abordagem Geogréfica nos videogames.
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A Importancia da espacialidade e dindmica espacial na jogabilidade.

Forma como os lugares séo apresentados.

A vivéncia dos lugares virtuais ou no virtual.

Possiveis
eixos de Producao e consumo de um imaginario geografico.
abordagem Representacdes sociais.
da Geografia
nos Representacées naturais (biofisicas).
videogames | pnamicas naturais e socias.

Conceitos e fenémenos representados (naturais e sociais).

Papéis desempenhados pela paisagem (natural e/ou cultural) nos j0gos.
Adaptado de Drummond, 2016. Org: Armando Brito da Frota Filho, 2022.

Entretanto, ainda ha a necessidade de explorar assuntos da Geografia Fisica nesses
games. Em Assassins Creed é possivel explorar a paisagem para além dos aspectos
culturais e arquitetdnicos, contemplando os naturais como formacgdo de montanhas. O
mesmo pode ser dito do GTA, que em ambos o0s casos sdo baseados em paisagens reais.

O Minecraft € um jogo que vem se destacando no ambiente dos gamers e no seu
uso no campo educacional, sendo uma ferramenta com aplicacdo ou possibilidade de
emprego para o0 ensino de Geografia Escolar, por permitir tanto ao professor quanto ao
aluno terem maior gama de possibilidades de desenvolvimento de atividades. Neste
sentido ha trabalhos como de Santos (2017), Kuhn (2018), Sajben et al. (2020) e Sena e
Jorddo (2020) e mais especificamente voltados ao ensino de Geomorfologia, Sena et al.
(2018), lwahashi et al (2019a; 2019b), Andrade et al. (2020), Rader et al. (2021), ainda
que seus enfoques sejam no Ensino Superior dos cursos de Geografia e Geologia.

Uma das possiveis razfes para seu uso no ensino se deve a sua caracteristica de
ndo obrigar a seguir um roteiro pré-estabelecido, as ditas quests (missdes), sendo
categorizado como Sandbox. Outra caracteristica € o alto grau de customizacdo, ou seja,
possibilidade de adaptar a paisagem do game as necessidades ou intenc¢Ges dos jogadores
ou professores-mediadores nesse caso.

A exemplo disso, Rader et al. (2021) realizaram um trabalho de campo virtual
com alunos do Ensino Superior (Figura 4 - (A) mostrando a bussola personalizada e
superficies angulares para medir a direcdo e o mergulho, bem como fotos reais; (B)
incorporadas ao jogo para fornecer oportunidades realistas de identificacdo de rocha e
foliacdo), verificando as mesmas dinamicas entre o campo real e o virtual. Contudo, 0s
alunos ja haviam passado por disciplinas com trabalho de campo e com aulas com 0 uso

do Google Earth e sobre o Minecraft em si.
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Figura 4: (A) mostrando a bussola personalizada e superficies angulares para medir a dire¢do e o mergulho,
bem como fotos reais; (B) incorporadas ao jogo para fornecer oportunidades realistas de identificacdo de
rocha e foliagho. Fonte: Rader et al. (2021).

Iwahashi et al. (2019a; 2019b), por sua vez, trabalharam com o uso deste game
para alunos do Ensino Médio, no qual a equipe desenvolveu um cendrio que replicava a
escola, criava um subsolo para a mesma, com base em dados geoldgicos reais.

Os autores criaram pontos de “verificacdo” para testar os conhecimentos dos
alunos a respeito da formacdo da Terra. Esses dois trabalhos permitem mostrar que é
possivel usar o Minecraft como um game no ambito escolar, em niveis de
desenvolvimento e apreensdo distintos (Ensino Médio e Superior). Além da possibilidade
de usar essa ferramenta concomitante com outras, como no primeiro caso, ou fazer um

processo de gamificacdo na propria realidade virtual, assim como no segundo.

3.3. O potencial do Minecraft como recurso metodol6gico para o ensino da
Geografia fisica

A FOFA é uma ferramenta de analise qualitativa que é usada em outros ambitos,
como de gestdo empresarial, impactos ambientais e no contexto escolar. Nesse sentido, é
importante evidenciar e destacar que neste trabalho, entende-se o ambiente da escola
distante do empresarial e da sua l6gica neoliberal, na qual, a escola ndo é apenas um local
de producéo de capital humano, a servico do mercado de trabalho/mundo do trabalho
(LAVAL, 2019), e sim na perspectiva de Zabala e Arnau (2011, p. 15) que consideram
que “o ensino deve ser para todos, independentemente de suas possibilidades
profissionais®” e formar em todas as capacidades humanas, com a finalidade de poder
responder aos problemas que a vida apresenta, se converte, assim, na finalidade
primordial da escola.

6 Grifo nosso.
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Segundo Souza (2020), essa matriz possibilita compreender os elementos
referentes ao ambiente interno e externo da escola, com reflexdo acerca do seu
planejamento a nivel pedagdgico e estratégico. Foram definidas trés dimensfes para
serem analisadas via FOFA, considerando o docente, o corpo discente e a organizacdo
didatico-pedagogica na escola.

Antes de analisar o Quadro 1 com a matriz FOFA do Minecraft, como ferramenta
de ensino para Geomorfologia, é importante ressaltar que ndo houve hierarquizacdo dos
elementos analisados. Da mesma forma, a matriz diagnostica os pontos fortes e fracos, as
ameacas e as oportunidades de uma atividade, para tanto Fernandes et al. (2015), Souza
(2020) e Paiva e Guerra (2021) conceituam como seus pontos fortes: facil compreensao,
apresentacdo pratica e concisa a individuos que ndo necessariamente participaram do
processo e da possibilidade de alavancar um plano, através da anélise, pesquisa e
discusséo; e com pontos fracos: ser um instrumento descritivo, que ndo aponta solucoes
diretamente e ndo indica 0s proXimos passos.

Com base nisso, a matriz apresenta 0s pontos citados acima e elencaram-se estas
dimensdes por serem areas diretamente relacionadas a proposta didatica. Nao se pretende
repetir o que se encontra, no Quadro 3 - Matriz SWOT/FOFA da relagdo Minecraft-
Geografia Fisica-Geografia Escolar, apenas analisar os pontos, de forma geral, a luz dos
autores utilizados na discussdo acima, na area dos processos de ensino-aprendizagem, por
meio do uso de jogos no ensino de Geografia.

Quanto a dimensdo da organizacdo didatico-pedagogica, esta engloba tanto as
questdes de infraestrutura fisica da sala de aula e da escola, quanto os aspectos da didatica,
como os planejamentos, curriculo e a BNCC.

Os pontos positivos que se mostram mais relevantes concernem o uso dos jogos e
consequentemente da TDICs (Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacéo),
sendo estas ferramentas interpretadas como facilitadoras no processo de ensino-
aprendizagem, que ajudam a pdr em pratica 0os conhecimentos e as habilidades
desenvolvidas na escola. Podendo ser aplicados em varios componentes curriculares, via
sua perspectiva ampla, sistémica e pratica dos conteddos ministrados.

Para Santos e Domingues (2015) os discentes na Educacdo Bésica (Ensino

Fundamental e Médio), hoje, sdo da geracdo Z (Homo Zappiens’), conhecida como

" Termo utilizado por Veen e Vrakking (2009) para os primeiros “seres digitais, cresceram em um mundo
onde a informacg&o e as comunicagdes estdo disponiveis a quase todas as pessoas e podem ser usadas de
maneira ativa”. (p. 28)



20

aqueles que “para aprender, tem que mexer”. Carniello et al. (2010) indicam que néo se
trata de afirmar que estes recursos sao solucGes para todas as questdes escolares, a maior
parte das escolas ndo apresentam infraestrutura para seus usos, ou ainda, professores
proficientes no uso da TDICs, mas sim, da possibilidade de uma escola “que admita a
presenga de alunos diferentes daqueles que nos, pais e professores, fomos” (p. 17).

Para os docentes, 0 seu papel enquanto professor deixa de ser comunicador para
ser professor-mediador no processo de aprendizagem e construcdo do saber, sendo
“essencial no planejamento e selecdo dos conteudos a serem trabalhados, por meio de
jogos, no contexto da sala de aula” (VERRI; ENDLICH, 2009, p 3), pois os professores
selecionam os melhores jogos que possam ser usados em cada contetdo e conforme a
necessidade dos alunos (OLIVEIRA; LOPES, 2019). E possibilitam que o protagonismo
da atividade seja desenvolvido pelos alunos.

As forcas e as oportunidades que o professor, enquanto mediador desta atividade
tem sdo: a possibilidade de aprofundamento em conteldo, que muitas vezes, sdo
relegados ao aspecto “decorativos” e o desenvolvimento de novas dindmicas para outros
contetdos/objetos do conhecimento da Geografia. Da mesma forma, esse principio pode
ser aplicado para outros componentes curriculares, por esta razdo, Oliveira e Lopes (2019)
fazem uma reflexao sobre a didatica na Geografia Escolar e a teorizacao sobre o uso dos
jOgos no ensino.

Enquanto que, os pontos fracos e as ameacas, residem nas limitagcdes dos
professores com as tecnologias, com jogos ou ainda com algum contetdo/objetos do
conhecimento. Pinheiro et al. (2013, p 16) observam os casos dos professores que tém
dificuldade no uso de TDICs e que “ainda utilizam bastante os fundamentos ¢ as praticas
relacionadas a Geografia Tradicional, baseados na memorizacdo, na repeticdo dos
conteudos prontos e sem relacdo com a realidade”.

Ainda existe a questdo de que nem todos dos estudantes tém acesso a essas
tecnologias, visto que, nos grandes centros apresentam-se melhores condicdes
socioecondmicas que nas periferias, seja em nivel de municipio, estado ou pais, assim
faz-se uma aluséo a Santos (2000) sobre a globalizacao, ao retratar o uso das tecnologias
no ensino como fabula, na qual ha varias possibilidades, e como “perversa”, da qual
poucos podem usufruir.

Héa a dificuldade de planejamento, que € intrinseca a precarizacdo da profissdo
docente, com altas cargas de trabalho, e muitas vezes, com pouca ou nenhuma

infraestrutura nas escolas, que por sua vez, dificulta ou impossibilita o desenvolvimento
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deste tipo de atividade. O professor apesar de ser mediador e ndo protagonista nessa
atividade precisa do conhecimento das tecnologias e/ou dos jogos para sua aplicacao.

Na questdo discente, esta proposta didatica com uso do Minecraft como
ferramenta de ensino para Geomorfologia, 0s estudantes sdo 0s agentes mais importantes,
pois conforme, Verri e Endlich (2009) o fato do discente jogar auxilia na articulacéo da
teoria com a prética, o que faz do processo de ensino-aprendizagem mais proveitoso,
assertivo, cativante e vivo. Gee (2009) indica que as imagens e dialogos dentro dos games
se relacionam e mostram como elas variam através de acOes distintas entre si, que, por
sua vez, faz os jogadores serem ‘“produtores, ndo apenas consumidores; eles sdo
‘escritores’, ndo apenas ‘leitores’”, fazendo uma correlagdo com Paulo Freire, dos alunos-
jogadores podendo ser interpretados enquanto alunos-protagonistas (CARUSO, 2011).

Quadro 3: Matriz SWOT/FOFA da relacdo Minecraft-Geografia Fisica-Geografia Escolar.

=

O

=

A

FORCAS

OPORTUNIDADES

FRAQUEZAS

AMEACAS

- O uso do recurso
proposto esta em
consonancia com as
Competéncias,
Habilidades e
objetos de
conhecimento  da
BNCC.

- O uso das TDICs

no processo de
ensino-
aprendizagem
permite melhor

desenvolvimento
das habilidades e
competéncias.

- Aprofundamento
do docente em
conteldos que sdo
relegados ao aspecto
“decorativo”.

- Pensar as
atividades e o
ensino-

aprendizagem para

aléem do livro
didatico (ou
material escolar

como apostilas).

- Oferta de novas

dindmicas,
recursos e
metodologias  de
ensino para a
Geografia e demais
componentes.

- Desenvolvimento

de uma visdo
ampla, holistica e
pratica dos
contetdos
ministrados na
escola.

- Desenvolvimento
de novas dinamicas
para outros
contetidos/objetos
do conhecimento
da Geografia, assim
como em outros
componentes.

- Interesse dos
discentes sobre a
ciéncia geografica,
assim como
desenvolvimento

do raciocinio
geogréfico, no

- Auséncia de estrutura
fisica e de outras
ferramentas digitais na
escola.

- A relagdo entre o
ndmero de docentes e 0
nlmero de vagas para 0
desenvolvimento da
atividade em uma (01)
aula.

- Dependéncia da
elaboracéo dos materiais
didaticos voltados a
BNCC.

- Limitacdes do
conhecimento e
aprofundamento sobre
0s contetdos/objetos do
conhecimento
(Geomorfologia).

- Falta de pratica dos
docentes com 0s games.

- Necessidade de um
tutor ou apoio técnico.

- O regime de trabalho do
corpo  docente  ndo
permite 0

- Uso dos games, porém
sem as devidas relagdes
com os conteidos/objetos
do conhecimento.

- Engessamento  da
dindmica e das atividades

relacionadas pela
necessidade de sempre
usar a BNCC e/ou
curriculo.

- Hesitacdo dos
professores em romper
paradigmas de

metodologias do ensino
tradicional.

- Risco em didatizar a
atividade a ponto de
perder a ludicidade e
entretenimento

- Infrequéncia e evasdo
dos estudantes pela falta
de interesse com a
dinamica e/ou conteldo.

- Falta de suporte e aporte

tecnolégico  para a
realizacéo das
observacoes,

consideragdes e analises
no jogo.
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- Interesse  dos | contexto escolar e | desenvolvimento da
discentes sobre a | no seu cotidiano. | atividade. - Custo do jogo, seja ao
temética -Indisciplina e | docente  quanto  ao
(Geomorfologia). desinteresse dos | discente.
discentes.
- Engajamento dos - A ndo interface entre o
estudantes por se -Dificuldade nouso das | MEE e sua versdo
interessarem em tecnologias. comercial.
jogos.
-Educandos ndo | Tempo de familiarizacéo
gostarem de jogos, ou | com o jogo e a plataforma.
desse jogo especifico.

Organizacdo: Armando Brito da Frota Filho, 2022.
O desenvolvimento do interesse do alunado quanto a tematica, atraves do

engajamento desse publico nos jogos, possibilitando relacdes e correlagcdes entre 0s
conteidos/objetos do conhecimento com a realidade e uma nova visdo sobre a Geografia.
E a partir dessa prética surge a possibilidade de desconstruir o estigma de matéria
decorativa, por meio da possibilidade do desenvolvimento do raciocinio geografico.

Contudo, ha a possibilidade dos alunos ndo se engajarem na atividade, seja por
ndo terem afinidade com o jogo ou por ndo gostarem de jogos, ou desse jogo em
especifico, 0 que pode gerar infrequéncia e evasao dos estudantes.

3.4 Proposta didatica: Associacdo do uso do Minecraft aos conceitos de
Geomorfologia, do sexto ano do EF, vinculada as competéncias e habilidades
da BNCC.

Zambone (2012, p. 17) assinala que durante os Anos Finais (6° a 9° ano) “o
conceito de natureza, como em todas as séries, figura como um objeto de apropriacédo
humana”, o que indica como o curriculo, seja de acordo com o PCN (Parametros
Curriculares Nacionais) referéncia da autora em seu artigo, como na abordagem tratada
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), trata os aspectos naturais por um Viés
superficial e sempre sujeito a intervencdo humana e ndo como uma via de méo dupla,
estabelecida no bindmio Natureza-Sociedade/Sociedade-Natureza.

Ao se tratar dos livros didaticos, o contetido de Geomorfologia é abordado com
maior énfase em duas séries da Educacdo Basica: no 6° ano do Ensino Fundamental e no
1°ano do Ensino Medio (SOUZA; FURRIER, 2021). Esses autores indicam que recursos
tecnoldgicos gratuitos atuais, como o Google Earth e Google Maps, podem colaborar

muito no aprendizado do aluno e 0 mesmo pode ser dito sobre 0 Minecraft.
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A proposta é baseada e adaptada em trabalhos de Iwahashi et al. (2019a; 2019b)
e Rader et al. (2021), focada nos contetdos e caracteristicas cognitivas do sexto ano do
Ensino Fundamental, assim, considera-se a atividade com o seguinte roteiro:

1) Apresentacdo do contetdo de forma expositiva e dialogada, preparando para a
parte pratica; 2) Apresentacdo do jogo: tempo em gue 0s alunos conhecem a proposta do
jogo e se familiarizam; 3) Divisdo da turma em grupos para as atividades; 4) Comando
da atividade; 5) Realizacdo da quest: propor que criarem formas de relevo e ajudar no
processo de ensino-aprendizagem desses conceitos sdo 0s checkpoints, ou postos de
perguntas, no qual ha um personagem perguntas sobre a forma de relevo e ajudar no
processo de ensino-aprendizagem; 6) Apresentacdo dos resultados entre os estudantes. 7)
Transposic¢édo do virtual para o real.

A partir do roteiro acima, propdem-se as seguintes atividades: Criacdo de um
cenario com diversas formas de relevo, como ilhas, montanhas, depressdes (absolutas
e/lou relativas), vulcdes, colinas, rios e vocgorocas, podendo ser feito de maneira
individual, colaborativa e/ou competitiva, a depender do nivel de complexidade da forma
de relevo escolhida. Por exemplo, montanhas, vulcdes e ilhas podem ser feitas em equipes
(abordagem colaborativa), enquanto formas menores e menos complexas como colinas e
vocgorocas que podem ser feitas individualmente (com ou sem carater competitivo).

Nesse sentido, a propria atividade pde em pratica os conhecimentos adquiridos,
além do conceito dessa forma de relevo, ou seja, os alunos conseguiriam interpretar e
refazer seus processos evolutivos. Porém, é possivel favorecer mais uma camada de
apropriagédo do conhecimento via realizacdo da quest com os checkpoints, com perguntas,
a fim de contextualizar a criacdo e evolucdo dessas formas de relevo, como 0s processos
de soerguimento de montanhas e de desgaste. No caso das vogorocas, ao relacionar com
as mudancas da natureza via interacdo humana, a partir do surgimento das ocupacoes,
tendo como desdobramento as areas de risco.

Um dos fatores importantes de serem ressaltados é o tempo que os discentes
devem ter para se familiarizarem com a plataforma e o jogo, segundo Iwahashi (2019b),
Sena e Jord&@o (2020) e Rader et al. (2021) o tempo que o0s discentes precisam para se
integrarem & plataforma varia, mas, os autores usaram cerca de 3 a 6 horas. Esse talvez
seja um empecilho no uso da ferramenta.

Contudo, isso pode ser remediado se o jogo for utilizado em mais de um momento
durante o ano letivo, correlacionando os objetos do conhecimento e habilidades que

envolvem o relevo com as demais, como formacdo do planeta e impactos ambientais, por
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exemplo. Além disso, a avaliacdo pode ser feita tanto através das quests e dos checkpoints,
elaborados pelos professores dentro jogo ou pela transposi¢cdo das formas de relevo ou
paisagens para o real, como por meio de desenhos, maquetes, pesquisas de imagens na
web ou no Google Earth. Uma vez que a finalidade do jogo é que os estudantes consigam
entender os processos e reconhecer as formas de relevo e seu contexto na sociedade.

Esta dinamica de ensino via Minecraft permite que o jogador, no caso aluno-
jogador, crie e recrie a paisagem que quiser, seja ela natural ou antropizada/cultural,
podendo reproduzir formas de relevo nesta realidade. Nesse sentido, elencam-se, no
guadro 4 - Unidades tematicas, objetos do conhecimento, habilidades e competéncias
relacionados ao uso do Minecraft como ferramenta de ensino para Geomorfologia, as
unidades tematicas, objetos do conhecimento, habilidades e competéncias relacionados
ao uso do Minecraft, na proposta apresentada com o intuito de embasar a atividade no
curriculo.

Martins Neto et al. (2021) indicam que a prépria BNCC valida o uso de jogos
digitais como um processo de ressignificacdo da aprendizagem, visto ser uma das
competéncias gerais da propria base intitulada de “Cultura digital”. Outras duas
competéncias gerais que sdo vinculadas a este documento norteador da educacdo
brasileira sao o “Conhecimento” e o “Pensamento critico, cientifico e criativo”, além da
possibilidade de vincular com o “Repertorio Cultural”, uma vez que os games também
sdo uma producdo técnica, cientifica e artistica.

Quadro 4: Unidades tematicas, objetos do conhecimento, habilidades e competéncias
relacionados ao uso do Minecraft como ferramenta de ensino para Geomorfologia.

Unidades Objetos do - Competéncias especificas de
temaéticas conhecimento Habilidades Geografia
N Relagdes entre os | (EFO6GE05) Relacionar | 1. Utilizar os conhecimentos
Conexdes e ~ S . -
escalas componentes padrdes climaticos, tipos de solo, | geograficos para entender a

fisico-naturais

relevo e formagdes vegetais

(EFO6GEQ6) Identificar as
caracteristicas das paisagens
transformadas pelo trabalho
humano a partir do

interacdo sociedade/natureza e
exercitar o interesse e 0 espirito
de investigacdo e de resolucédo
de problemas.

3. Desenvolver autonomia e
Senso critico para compreensao

Transformacao .

. desenvolvimento da icacs iocini

Mundo do das paisagens agropecuaria e do processo de : ap]lt_:agao o e

trabalho naturais e ir? dqu)triaIiza i P geografico na analise da
antrépicas ¢ao. ocupagdo humana e produgdo

(EFO6GEQ7)  Explicar  as
mudangas na interacdo humana
com a natureza, a partir do
surgimento das cidades.

do espaco, envolvendo o0s
principios de analogia,
conexao, diferenciacdo,
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Natureza,
ambientes e
qualidade de

vida

Biodiversidade e
ciclo hidrolégico

(EFO6GE10)  Explicar  as
diferentes formas de uso do solo
(rotacdo de terras,
terraceamento, aterros etc.) e de
apropriacao dos recursos
hidricos (sistema de irrigacao,
tratamento e redes de
distribuicdo), bem como suas
vantagens e desvantagens em
diferentes épocas e lugares.

(EFO6GE11) Analisar distintas
interacdes das sociedades com a
natureza, com base na
distribuicdo dos componentes
fisico-naturais, incluindo as
transformacdes da
biodiversidade local e do mundo.

Fenbmenos
naturais e sociais
representados de

diferentes
maneiras

Formas de
representacao
e pensamento

espacial

(EFO6GEQ9) Elaborar modelos
tridimensionais, blocos-
diagramas e perfis topograficos e
de vegetacdo, visando a
representacdo de elementos e
estruturas da superficie terrestre.

distribuicéo,
localizacdo e ordem.
4. Desenvolver o pensamento
espacial, fazendo uso das
linguagens cartograficas e
iconogréficas, de diferentes
géneros  textuais e das
geotecnologias para a
resolucdo de problemas que
envolvam informacbes
geograficas.

5. Desenvolver e utilizar
processos, préticas e
procedimentos de investigacao
para compreender o mundo
natural, social, econdmico,
politico e o meio técnico-
cientifico e informacional,
avaliar acbes e  propor
perguntas e solucdes (inclusive
tecnoldgicas) para questdes
qgue requerem conhecimentos
cientificos da Geografia.

extensao,

Fonte: Base Nacional Comum Curricular, 2018.
Organizacao: Armando Brito da Frota Filho, 2022.

Nesta perspectiva de usar a realidade do Minecraft tanto para criar, como para

analisar as formas de relevo, permite-se desenvolver tanto os conhecimentos e contetdo
de Geomorfologia, quanto as questfes voltadas ao pensamento espacial e ao raciocinio
geogréafico. Neste caso, por contextualizar as formas de relevo, em especial, 0s que ndo
fazem parte da realidade cotidiana do alunado tornam-se, uma maneira de trazer essas

formas a realidade do estudante, ainda que, a realidade seja virtual.

4. CONCLUSAO

E importante enfatizar que usar a tecnologia ndo significa necessariamente um
aprimoramento no processo de ensino-aprendizagem, da mesma forma, que a aula
expositiva que utiliza um quadro e giz, pode ser igual ou mesmo superior, a mesma aula
que usa um projetor de multimidias. Para, além de investir em equipamentos e
tecnologias, é necessario planejamento para que recursos de ordem tecnoldgica possam
ser utilizados de forma integral e que o contetdo possa ser explorado em sua totalidade,
a fim de desenvolver uma aprendizagem significativa e correta.

As novas tecnologias por si s6 ndo resolvem os problemas da educacéo, do

processo de ensino-aprendizagem ou das avaliagdes. Estas tém que vir acompanhadas de
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planejamento associado ao aporte tedrico-metodoldgico para serem melhor exploradas,
além de pensar, estas ferramentas no contexto historico-cultural e socioecondémico, no
qual a escola, os docentes, os discentes e seus publicos estdo inseridos.

Contudo a ideia desta proposta didatica € mostrar tanto a possibilidade do uso
deste jogo, como de outros games, para/no ensino de Geografia, aqui focado na
geomorfologia. Ademais, a possibilidade de ensinar a geomorfologia em si, como de usar
tais conhecimentos, saberes e habilidades e relacionar a outros, seja dos curriculos, como
do cotidiano. Como discutido no decorrer do artigo, 0s jogos (analdgicos ou eletrénicos)
podem ser ferramentas poderosas no desenvolvimento do processo de ensino-
aprendizagem, pois ddo ao aluno um papel de protagonista. Assim, desenvolvem-se
alunos-protagonistas por meio dos alunos-jogadores

Uma vez que o interesse dos discentes nos jogos pode desenvolver seu empenho
sobre as teméticas abordadas em sala de aula e engajar os estudantes em relacéo a ciéncia
geografica, assim como, desenvolver o raciocinio geografico no contexto escolar e no seu
cotidiano.

Reitera-se que o Minecraft, como recurso didatico voltado a Geografia, € uma
ferramenta preciosa e suas possibilidades ndo se limitam aos contetdos/objetos do
conhecimento do sexto ano ou as tematicas voltadas a geomorfologia ou geografia fisica,
de forma geral. Os desdobramentos podem se dar, pela possibilidade do uso deste game
para ensino de outros objetos do conhecimento/contedidos, assim como, de outros jogos
para o ensino da geomorfologia. Nesse sentido, a discusséo aqui levantada néo se encerra,
mas abre novos caminhos de possibilidades.

As TICs e TIDCs sdo recursos, ou seja, um meio no processo educacional, uma
possibilidade para o desenvolvimento de conexdes entre o saber escolar e sua aplicacao
no mundo. Com elas, como um recurso para o estudo da Geografia e desenvolvimento do
raciocinio geogréafico, os discentes podem usar esses conhecimentos adquiridos para além
da sala de aula e do vestibular, se tornando uma ferramenta que agregue valor, percepcéo
de mundo e sensibilidade nas ac¢des, mediante um saber poderoso que contribui na
construcdo da vida do cidaddo. Assim, o professor é parte do processo, sendo tanto o
idealizador e também o contextualizador da proposta ao meio escolar. Quanto mediador
no processo de ensino-aprendizagem e dos alunos-jogadores/ alunos-protagonistas.

Entende-se que a proposta de usar o Minecraft no contexto da educacéo brasileira,
em especial, no ambiente formal das escolas como algo que néo sera alcangado por todos

os professores e estudantes, visto as desigualdades sociais do Brasil. Durante a pandemia,
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no periodo de aulas remotas, ficou explicito que, apesar das tecnologias serem uma
possibilidade na educacéo brasileira, ndo se aplicam a todas as realidades.

Entretanto, em contextos nos quais haja condi¢des, 0 Minecraft pode ser uma
ferramenta para revelar aquilo que estava ali o tempo todo e que ndo € visto pelos
estudantes e professores, como a possibilidade do uso deste jogo como recurso didatico,
além da importancia e a riqueza da Geomorfologia no cotidiano das pessoas, para além
da visdo utilitarista. Podendo ser executado ndo s6 por meio desse game como de outros,
a depender dos professores e discentes, assim, o trabalho “coloca luz” sobre a questao por

dois vieses distintos.
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