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RESUMO

O presente trabalho investiga o uso do jogo Minecraft como recurso didatico no
ensino da Geografia, buscando alternativas as metodologias tradicionais que
frequentemente tornam as aulas fragmentadas e desinteressantes para os alunos. A
pesquisa defende que o professor de Geografia deve atuar de forma critica,
utilizando recursos que estimulem a participacao ativa e o desenvolvimento do senso
critico dos estudantes. O Minecraft, por ser um jogo de mundo aberto com
possibilidades criativas e interativas, é apresentado como uma ferramenta
pedagogica capaz de integrar teoria e pratica de forma ludica e significativa. A
pesquisa adotou uma abordagem mista, combinando métodos quantitativos e
qualitativos, e foi aplicada junto a alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. A
metodologia incluiu levantamento bibliografico, aulas expositivas e oficinas praticas,
utilizando o Minecraft para representar conceitos geograficos. O estudo reforga a
importancia da inovagao no ensino da Geografia e propde o uso de jogos como

forma de dinamizar o processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Geografia; Minecraft; Ensino-aprendizagem; Recursos didaticos;

Gamificagéao.



ABSTRACT

This study explores the use of Minecraft as an educational tool in Geography
teaching, aiming to provide alternatives to traditional methodologies that often result
in fragmented and unengaging classes. The research advocates for a critical role of
Geography teachers, encouraging the use of resources that promote active student
participation and the development of critical thinking skills. As an open-world game
with creative and interactive possibilities, Minecraft is presented as an effective
pedagogical tool capable of integrating theory and practice in a playful and
meaningful way. A mixed-methods approach was adopted, combining quantitative
and qualitative techniques, and the study was conducted with 6th-grade elementary
school students. The methodology involved a literature review, expository lessons,
and practical workshops using Minecraft to illustrate geographical concepts. The
findings highlight the importance of innovation in Geography education and propose

the use of digital games as a strategy to enhance the teaching and learning process.

Keywords: Geography; Minecraft; Teaching and learning; Educational resources;

Gamification.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas o ensino de Geografia avancou consideravelmente.
No entanto, os métodos tradicionais ainda predominam nas escolas. Embora a
ciéncia geogréfica tenha evoluido, as suas abordagens tedricas e metodoldgicas sdo
essenciais para que as aulas de Geografia ndo se desvinculem totalmente dos
métodos. Quando isso ocorre, ha um risco das aulas serem monoétonas e sem valor
para o aluno.

Para o envolvimento dos alunos € necessario pensar formas diferentes de
abordar os conteudos de Geografia, ou seja, é essencial permitir que os educandos
fagcam uma analise do espago em que os mesmos estao inseridos. Portanto, o papel
da praxis pelo docente € tdo necessario para que a ciéncia geografica va além de
simples descri¢cdes e se transforme em um instrumento de conscientizacao.

Tradicionalmente, os conteudos de Geografia nas escolas sdo abordados de
forma separada, sem estabelecer conexdes entre os temas. No entanto, a Geografia
é um campo integrado e ndo deve ser ensinada em compartimentos isolados. E
fundamental promover uma abordagem que una os conteudos, evidenciando suas
inter-relagbes e contribuindo para uma compreensdo mais ampla e significativa da
realidade geogréafica.

Como consequéncia, as aulas tornaram-se meramente informativas. Por esse
motivo € essencial planejar cuidadosamente o método a ser utilizado para o
conteudo, levando em conta a faixa etaria dos estudantes. Este fator contribui para
que o ensino de Geografia seja mais significativo e conectado ao cotidiano dos
alunos.

O ensino tradicional acaba desmotivando os alunos, principalmente porque
grande parte das aulas depende excessivamente do livro didatico. Entretanto, temos
que observar que os estudantes todos os dias sao expostos a um excesso de
informagdes e possuem uma grande relagdo com o mundo digital, entdo pensar
estrategicamente uma aula torna-se essencial para captar e manter a atengédo dos
alunos, tornando o aprendizado mais envolvente e significativo.

O professor de Geografia deve acompanhar as mudangas para deixar as

aulas mais envolventes. No entanto, o que ocorre muitas das vezes é uma aula
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totalmente desvinculada, os conteudos ndo possuem uma relagdo entre homem e
natureza e isso acaba por levar os conhecimentos geograficos para o senso comum.

A Geografia, enquanto ciéncia social, estuda os fendbmenos do mundo a partir
de sua localizagao temporal e espacial. Nesse contexto, o professor atua como
facilitador, auxiliando os alunos a compreenderem as dinamicas do espaco
geografico e suas inter-relagdes. Para isso, € essencial utilizar abordagens que
estimulem o pensamento critico e a analise contextualizada.

O ensino de Geografia desempenha um papel essencial para a nossa
sociedade, mas para isso precisamos de professores com formag¢des adequadas.
Portanto, os recursos didaticos quando bem utilizados possibilitam meios diferentes
de ensinar e aprender Geografia. No entanto, antes de aplica-lo é necessario pensar
a metodologia para que a aula possa fluir tranquilamente e capture a atencéo dos
estudantes. Utilizar o quadro, pincel, livro didatico, ndo s&o necessariamente o
problema, mas o uso repetitivo acaba proporcionando nos alunos o desinteresse
pela Geografia.

Diante do predominio de métodos tradicionais no ensino de Geografia, surge
a proposta de utilizar jogos eletrébnicos como recursos metodoldgicos, com o
objetivo de tornar os conteudos geograficos mais presentes e significativos no
cotidiano dos alunos.

A geragao atual nasceu e vive na era digital, mas a escola ndo conseguiu
acompanhar este processo. Os professores, em sua maioria sao imigrantes digitais,
portanto, um meio de comunicagdo e ensino para esses nativos digitais sdo os
jogos. Os jogos eletrébnicos, quando bem utilizados podem ser ferramentas
instrucionais eficientes, pois € um meio de diversao que gera aprendizado.

Os jogos eletrénicos, séao facilitadores que podem potencializar o
aprendizado dos alunos. Através dos jogos as fungdes mentais e motoras sao
trabalhadas, ou seja, a utilizacdo deste recurso didatico com uma metodologia bem
elaborada € um meio para romper com o ensino tradicionalista.

Diante do cenario, o presente trabalho surge com o intuito de trabalhar o jogo
digital Minecraft. O Jogo é uma ferramenta que pode ajudar significativamente o
ensino-aprendizagem, pois € um facilitador que auxilia no ensino dos conteudos
geograficos. Proporciona o senso critico e a criatividade dos alunos, pois é um jogo

de mundo aberto e podemos trabalhar diversos assuntos relacionados a Geografia.
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Minecraft € um jogo sandbox multiplataforma que oferece liberdade criativa
aos jogadores, permitindo que explorem, construam e experimentem em um mundo
aberto. O jogador pode fazer o que sua imaginagcdo mandar. O Minecraft ndo foi
criado para fins educativos, entretanto, o jogo proporciona para os professores um
amplo leque de possibilidades em sala de aula.

O jogo eletrénico Minecraft como uma ferramenta didatica pode ser utilizado
em diversos conteudos geograficos, porém, o foco da pesquisa é pensar em como
podemos utilizar o jogo dentro da Geografia pensando sempre no espago geografico
€ proporcionar um ensino mais dinamico.

Com o objetivo de aprofundar a compreensao do jogo Minecraft nas aulas de
Geografia, realizamos uma oficina (Minegeo) com os alunos do sexto ano “C” da
Escola de Ensino Fundamental Antonio Amancio de Melo Bastos, localizada no
municipio de Atalaia- AL. A tematica central foram as “Aguas Continentais’,
conteudo que os alunos estavam estudando no momento e a oficina foi elaborada
para reforcar esse aprendizado.

A escolha desse tema foi devido as dificuldades que experimentei em
compreender varios assuntos e conceitos geograficos durante o periodo da escola.
A utilizagcdo do Minecraft no ensino de Geografia é importante para potencializar e/ou
possivelmente minimizar as dificuldades que os alunos encontram nas aulas de
Geografia.

O uso do Minecraft como recurso didatico no ensino de Geografia revela-se
relevante por contribuir tanto para a formacdo de sujeitos criticos quanto para a
proposicdo de novas metodologias de ensino da disciplina no ambiente escolar. E
fundamental que o processo de ensino-aprendizagem esteja articulado a realidade
dos discentes, de modo que, por meio da interagdo com o espacgo virtual do jogo,
estes possam desenvolver o pensamento critico e refletir sobre a realidade
socioespacial em que estao inseridos.

Os objetivos desta pesquisa é evidenciar as potencialidades dos jogos no
ensino de Geografia. Apresentando o Minecraft como recurso didatico no processo
de ensino-aprendizagem nos conteudos relacionados a ciéncia geografica para que
os alunos venham compreender a funcionalidade do Minecraft nas aulas de

Geografia.
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2. ENSINO DE GEOGRAFIA

O ensino de Geografia, em varias escolas brasileiras, seguem metodologias
tradicionais que resultam em um conhecimento fragmentado deixando as aulas de

Geografia menos atrativas.

Para isso o professor deve possuir uma formagao adequada para mudar essa
realidade através de aulas mais criticas. O mesmo pode utilizar recursos didaticos
que vao auxiliar em uma melhor compreenséo do aluno, segundo Silva; Silva (2012,
p.3) ressalta que: "O ensino da Geografia possibilita aos educandos a compreensao
de sua posicao nas relagbes da sociedade com a natureza; bem como suas agoes,
individuais ou coletivas, emitem consequéncias tanto para si como para a

sociedade".

O professor de Geografia deve propor um ensino que possibilite ao aluno o
senso critico para pensar a realidade em que ele esta inserido. Os métodos
tradicionais de ensino da Geografia, como a memorizagdo de mapas, paises e
capitais, tendem a ser pouco atrativos, pois afastam os conteudos da realidade dos
alunos. Essa abordagem contribui para que a Geografia seja percebida como uma

disciplina monotona e desconectada do cotidiano.

Entdo, ensinar Geografia vai além da memorizagéo de varios conteudos, ele
deve ser uma construgdo e um processo continuo de transformacao, segundo
Almeida (1991, p.3) ressalta que: “Ensinar Geografia implica desenvolver o mesmo
método que ela usa na construgdo do conhecimento geografico que esta em
continua transformacao”, portanto o ensino de Geografia deve ir além da mera

memorizagao dos conteudos.

Os conteudos das aulas de Geografia devem promover a construgdo da
cidadania do aluno para que 0 mesmo desenvolva o0 seu senso critico ao ponto de

fazer a leitura do mundo ao seu redor, segundo Callai:

Se a formacao do educando para ser um cidadao passa pela ideia de
prepara-lo para “aprender a aprender”, para “saber fazer”’, o papel
das disciplinas escolares, e o da Geografia particularmente, tem a ver
com o método, quer dizer, de que forma se ira abordar a realidade”
(Callai, 2001, p.137).
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Entretanto, para a construgcédo da cidadania através da Geografia, o professor e
aluno devem trabalhar em conjunto, pois muitos estudantes demonstram pouco
interesse pela disciplina de Geografia, em grande parte devido ao excesso de
informagdes a que sado expostos diariamente por meio de celulares, televisao,
internet, jornais, entre outros meios. Diante disso, torna-se fundamental refletir sobre

os meétodos de ensinar Geografia.

Um ponto importante sobre os métodos de ensinar Geografia sao os recursos
didaticos utilizados pelo professor em sala de aula, eles sdo um grande motivador na
hora de ensinar. Os Recursos Didaticos, sdo fundamentais para o processo de
ensino-aprendizagem de todas as areas do conhecimento, segundo Souza (2007,
p.111) ressalta que: “Recurso didatico € todo material utilizado como auxilio no
ensino-aprendizagem do conteudo proposto para ser aplicado pelo professor a seus

alunos”, o mesmo vem com o papel de deixar o ensino mais interativo e didatico.

Os métodos tradicionais sdo cansativos e repetitivos, ou seja, as aulas acabam
por ser chatas e muitos alunos ndo aprendem de uma forma eficiente, pois os
métodos acabam restringindo o potencial dos estudantes. Em contrapartida, os
recursos didaticos como jogos, musicas, livros didaticos, projetor de slides e entre
outros devem incentivar os alunos a pesquisarem para adquirir novos

conhecimentos e superando as barreiras impostas pelo ensino tradicional.

Os jogos eletrbnicos podem ser um aliado importante para o
ensino-aprendizagem, pois os alunos deste século estdo mais conectados no mundo
da internet, entdo os jogos sdo um grande facilitador para ajudar os professores. Os
jogos eletronicos possuem uma linguagem que pode auxiliar no desenvolvimento
cognitivo dos alunos, os mesmos proporcionam comunicagao entre as pessoas e
isso ajuda no aperfeicoamento de habilidades sociais “Os jogos podem ser
ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam
o aprendizado e aumentam a capacidade de reteng¢ao do que ensinam, exercitam as

fungdes mentais e intelectuais dos jogadores” (Tarouco et al., 2004, p.2).

Portanto, o uso de games em sala de aula proporciona uma experiéncia
diferenciada, especialmente para criancas e adolescentes, que demonstram maior
atragao por esse tipo de recurso didatico. Assim, os jogos deixam de ser apenas

uma forma de lazer e passam a desempenhar um papel significativo nas
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metodologias de ensino-aprendizagem. Este recurso transforma a dindmica da sala
de aula e contribui para um maior envolvimento e comprometimento tanto dos alunos

quanto dos professores.

Ainda existe um grande preconceito em relagdo ao uso de jogos na educagao,
muitas vezes vistos como vildes no ambiente escolar. No entanto, os games podem
atuar como importantes aliados em sala de aula, pois estimulam diversas
habilidades cognitivas e motoras. Entre os beneficios proporcionados, destacam-se
o desenvolvimento da criatividade, atengdo, imaginagdo, coordenagdo motora e

memoria.

3. POTENCIALIDADE DO JOGO MINECRAFT

O Minecraft € um jogo de mundo aberto que os jogadores possuem a liberdade

de criar o que eles quiserem dentro das condigbes do jogo, o Minecraft segue o

modelo sandbox que € um modelo de caixa de areia ao qual podemos criar a nossa
prépria jornada dentro do mundo, segundo Candido:

O jogo possui o formato de “mundo aberto”, baseado no conceito de

mundos virtuais com um espaco criado através de computadores que

permite as pessoas simularem, de forma compartilhada, elementos

do mundo real. Através do Minecraft € possivel construir cenarios

como ruas, cidades, vilas, florestas, casas, edificios, lagos,

montanhas ou qualquer outro espaco que a criatividade do jogador
permitir (Candido, 2022, p.23).

A dinamica do Minecraft vai além da construgao de casas, cidades e objetos,
ou seja, podemos trabalhar o game no ensino-aprendizagem de Geografia de
diversas formas, vejamos que o Minecraft vai além das escolas, segundo Souza;
Caniello (2015, p.41) ressalta que: “Além das escolas, Minecraft também virou base
para projetos sociais, até 2016 a ONU pretende revitalizar mais de 300 espacos

urbanos no mundo com a ajuda do jogo”.

O jogo foi criado no ano de 2009 pelo sui¢co Markus Notch, o0 game fez bastante
sucesso e até hoje faz, no ano de 2014 o Minecraft vendeu mais de 35 milhdes de
copias pelo mundo, o proposito do mesmo nao foi para o ensino, mas podemos

usa-lo como recurso didatico tanto para a Geografia como para outras areas do



16

conhecimento, dentro do mesmo podemos trabalhar varios conceitos geograficos

das mais variadas formas possiveis.

O cenario do Minecraft € composto por diversos blocos que formam o universo
do jogo. Dessa forma, é possivel que o professor utilize esse recurso didatico como
ferramenta pedagdgica em sala de aula, desde que tenha um conhecimento prévio
sobre seu funcionamento, ja que o jogo possui uma interface simples e de facil

utilizacao.

O Minecraft apresenta uma dindmica em que, ao longo do jogo, é necessario
desenvolver ferramentas cada vez mais eficientes e complexas para melhorar a
experiéncia durante a aventura. Essas ferramentas sdo essenciais tanto para a
construcdo dentro do mundo do jogo quanto para a protegdo contra os monstros
(Mobs). Dessa forma, o jogador precisa planejar e refletir sobre o uso do espago

dentro do universo do Minecraft.

O jogo é dividido em diferentes modos, que determinam a forma como
jogaremos. Os dois modos principais sdo o Sobrevivéncia e o Criativo. Além disso,
dentro do modo Sobrevivéncia, existe uma subcategoria chamada Hardcore, que

oferece um desafio ainda maior.

O modo Sobrevivéncia do Minecraft requer uma exploragdo do mundo
coletando recursos para sobreviver. Quando o jogador comega a obter mais

experiéncias, 0 mesmo precisa criar ferramentas para aumentar sua jogabilidade.

Nesta modalidade o mundo possui monstros que estao ali para atacar durante
o periodo da noite, estes monstros ganham o nome de (Mobs), eles podem ferir o

personagem o que acarretara sua derrota. Segundo Candido:

No modo Sobrevivéncia, jogador & posicionado em um ponto inicial
do mundo sem nenhum recurso, onde devera buscar condigdes
basicas para sobreviver como: o alimento, visto que com o passar do
tempo o jogador sente fome e precisa se alimentar, também é
necessario buscar abrigo diante dos perigos que podem aparecer
quando chega o anoitecer, como por exemplo, inUmeros seres hostis
como esqueletos, zumbis e aranhas que tentam atacar o jogador,
além da necessidade da exploracdo dos recursos naturais como
madeira, pedra e entre outros, destinado a fabricagdo de ferramentas
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que permitem que o jogador construa itens mais sofisticados
(Candido, 2022, p.24).

O modo sobrevivéncia desafia os jogadores a pensar em como usar 0sS
recursos de forma eficiente para sobreviver durante toda a aventura, o mesmo

requer um conhecimento especifico para a construgao de ferramentas.

O modo Criativo possui recursos ilimitados para a criatividade do jogador, o
jogador adquire a habilidade de imortalidade. Os monstros que ficam ao redor ndo
atacam o avatar do jogo, outras vantagens sao interessantes nesse modo como a
capacidade de voar e destruir qualquer bloco com um simples toque, portanto € um

sistema para expressar a engenhosidade na hora de construir.

Os jogadores do modo criativo produzem o espago ao seu redor transformado
primeira natureza em segunda, ou seja, alterando paisagens, modificando os

lugares, criando técnicas para produzir o seu mundo.

O modo Hardcore €, na verdade, uma subcategoria do modo Sobrevivéncia,
trazendo um nivel de dificuldade ainda maior para os jogadores. Nesse modo, a
experiéncia se torna mais desafiadora, pois ndo ha segundas chances. Os jogadores
enfrentam inimigos mais perigosos, recursos limitados e a necessidade constante de
se manterem vivos. A principal caracteristica desse modo € que, ao morrer, o
jogador ndo pode simplesmente reaparecer e continuar sua jornada. Em vez disso,
ele perde todo o seu progresso, sendo forgado a recomegar o jogo do zero, tornando

a sobrevivéncia ainda mais intensa e estratégica.

Para trabalhar o Minecraft aplicado as aulas de Geografia precisamos voltar
para a metodologia de como iremos trabalhar na escola, pois o foco central ndo é o
Minecraft, porque o mesmo € um recurso didatico. O principal objetivo é trabalhar a
Geografia no contexto do jogo e perceber como os alunos desenvolvem novos

métodos de estudar.



18

4. METODOLOGIA

Para a elaboracado da pesquisa, é fundamental definir uma metodologia que
oriente cada etapa do processo de aplicagdo. Dessa forma, a pesquisa em questao

adotou uma abordagem mista, combinando métodos quantitativos e qualitativos.

A abordagem qualitativa esta fundamentada na obtencao de dados descritivos
para que venha compreender a realidade a partir 6tica focada nas pessoas, segundo

Godoy:

De maneira diversa, a pesquisa qualitativa ndo procura enumerar e/
ou medir os eventos estudados, nem emprega instrumental
estatistico na andlise dos dados. Parte de questdes ou focos de
interesses amplos, que vao se definindo a medida que o estudo se
desenvolve. Envolve a obtencao de dados descritivos sobre pessoas,
lugares e processos interativos pelo contato direto do pesquisador
com a situacdo estudada, procurando compreender os fenémenos
segundo a perspectiva dos sujeitos, ou seja, dos participantes da
situacdo em estudo (Godoy, 1995, p. 58).

Por outro lado a pesquisa com a abordagem quantitativa tem seu foco em
analises estatisticas para a obtenc&o de resultados, segundo Godoy:

Em linhas gerais, num estudo quantitativo o pesquisador conduz seu
trabalho a partir de um plano estabelecido a priori, com hipo6teses
claramente especificadas e variaveis operacionalmente definidas.
Preocupa-se com a medi¢ao objetiva e a identificacado dos resultados
(Godoy, 1995, p. 58).

Um dos primeiros passos da pesquisa € o levantamento bibliografico que
servira de base para o trabalho a ser desenvolvido, a referente pesquisa utilizou

como meio de pesquisa para as bibliografias o google académico.

Para buscar as referéncias bibliograficas foram necessarios definir conceitos
chaves como ensino de Geografia, recursos didaticos, jogos e o conceito sobre o
jogo Minecraft, entdo esses foram os parametros utilizados para obter as

referéncias que seriam utilizadas nesta pesquisa.
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Apos a leitura das referéncias bibliograficas, outra etapa foi importante para a
pesquisa que foram as aulas de campo. As aulas de campo foram realizadas na
Escola Municipal Anténio Amancio de Melos Basto, no municipio de Atalaia, AL,
com um periodo de 6 meses. A escolha da escola foi pelo acolhimento que recebi
durante a busca para aplicar a pesquisa, pois 0s coordenadores e diretores foram
muito receptivos e apoiaram bastante a realizacdo das aulas de campo na escola
para o TCC.

Mapa 1: Mapa de localizagdo do Municipio de Atalaia, Alagoas.
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Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, fev., 2025.

Ao longo dos seis meses de convivéncia na escola, foi essencial
familiarizar-se com o ambiente onde a pesquisa seria realizada. Um dos maiores
desafios na aplicagdo do estudo foi a cooperacdo da turma, uma vez que muitos

alunos demonstravam falta de respeito pelos professores em sala de aula.

Antes de ser definida a turma para aplicacéo foi necessario tragar o perfil da

ferramenta que seria utilizado que foi o Jogo Minecraft, o perfil foi tragado pela
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afinidade que os alunos tinham em relagdo ao Minecraft, pois muitos ja jogavam e se
disponibilizaram para a pesquisa, entdo, apds a analise a turma que mais encaixava
no perfil do jogo foi os 6° anos, especificamente o 6° ano “C”, o qual a pesquisa foi

desenvolvida.

A pesquisa empirica contou com 11 alunos e 1 professor de Geografia do
Ensino Fundamental, o total de alunos na sala eram 40, na pesquisa o professor e
dos alunos serao representados por letras respeitando a ética da pesquisa. Durante
a coleta de dados no campo, foram realizadas algumas etapas como aulas e oficinas
para trabalhar o tema proposto no trabalho, a primeira etapa consistiu na elaboracao
da aula que teve a tematica de “Aguas Continentais”, onde foram trabalhados os

principais aspectos como rios, lagos, lagoas, lagunas e entre outros.

A aula foi elaborada com um cunho critico, pois esse tipo de conteudo é
lecionado de forma tradicional através da memorizacdo e meras descricoes e
diferenciagdes das aguas continentais, entdo para aula utilizamos o jogo Minecraft
como recurso didatico para trazer novos métodos de ensino na disciplina de

Geografia.



Figura 1 - Plano de aula

PLANO DE AULA

Professor: Marcos Felipe de Jesus da Silva

Série: 6 ano “C” Disciplina: Geografia Duragao: 2 horas

Tépico: Aguas Continentais Aulan®1

Foco e objetivos da aula: Estudar os conceitos de aguas continentais

Materiais necessarios: Quadro, piloto, projetor, notebook.

DESENVOLVIMENTO
Desequilibrio/ Motivagao (2-5 Minutos)
Comegar com uma pergunta para saber se eles conhecem algum tipo de aguas

continentais? Ouvir as respostas deles e discutir.

Apresentagao: Usar slides, textos, figuras. (50 Minutos)
Nos slides sdo apresentados os conceitos de aguas continentais como rio, lagos, lagunas
e entre outros.

Acao/Trabalho: Fazer perguntas oral sobre o tema aguas continentais (45 Minutos)

Contextualizagao: Pegar as respostas ditas pelos alunos no inicio da aula e fazer uma
corregdo junto com a turma. (20 Minutos)

Avaliacao: Participacdo na aula

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, out., 2024.
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ApoOs a etapa da aula foi elaborada a oficina para aplicar o conteudo estudado
na pratica, o nome da oficina foi (Minegeo) que teve o objetivo de buscar elementos

dentro do jogo que fossem relacionados com a aula.

Durante a aula todos os alunos da turma participaram, porém ocorreu alguns
impasses durante esse periodo. Muitos alunos estavam dormindo, brincando,
falando alto e isso dificultou bastante a aplicacdo da oficina, portanto o decorrer da

execucao foi através de selegao de alunos.

Figura 2 - Aula sobre Agua Continentais.

AT T NN

OS RIOS SEMPRE FORAM MUITO
IMPORTANTE PARA A
HUMANIDADE.

AJUDAVA NA AGRICULTURA, ANIMAIS
E ENTRE OUTROS,

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, out., 2024.

ApoOs a etapa da aula foi elaborada a oficina para aplicar o conteudo estudado
na pratica, o nome da oficina foi (Minegeo) que teve o objetivo de buscar elementos

dentro do jogo que fossem relacionados com a aula.

Durante a aula todos os alunos da turma participaram, porém ocorreu alguns

impasses durante esse periodo. Muitos alunos estavam dormindo, brincando,
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falando alto e isso dificultou bastante a aplicacdo da oficina, portanto o decorrer da

execucao foi através de selecio de alunos.

Foram escolhidos 11 alunos do 6° ano “C” do turno matutino da Escola
Municipal Anténio Amancio de Melos Bastos, a selegdo ocorreu da seguinte forma,
os selecionados foram escolhidos porque gostaram bastante da metodologia

adotada, pois era um novo meio de ensinar Geografia na escola.

Os escolhidos para essa etapa os alunos pediram para participar, ou seja, um
ato voluntario dos 11 alunos do 6° ano “C”, entdo foi separada uma sala para a
execucdo. A primeira etapa foi a aula com o tema “Aguas Continentais”, a segunda
etapa foi a oficina onde foi mostrado como usar o Minecraft para estudar o contetudo
depois de terminada a oficina foi realizado a ultima etapa que foi a aplicagdo do
questionario questionario que buscou entender a percepg¢ao dos alunos em relagéao

a aula e a oficina.

Figura 3 - Oficina Minegeo.

OFICINA
MINEGEO

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, out., 2024.
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Figura 4 - Conteudo da oficina Minegeo.

AGUAS
CONTINENTAIS

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, out., 2024.

Problemas sociais foram trabalhados dentro do conteudo como as moradias
préximas dos rios € no Minecraft podemos ver muitas dessas habitagdes através de

vilas que ficam ao redor do rio e como esses lugares podem ser afetados.



25

Figura 5 - Vila do Minecraft proxima ao rio.

VILA AO LADO DO RIO

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, out., 2024.

A aplicagao da oficina foi realizada através do projetor que mostrava como
relacionar um conteudo ao jogo Minecraft mostrando um novo método ainda nao

executado na escola.

A Ultima etapa foi a aplicacdo do questionario que serviu para observar a
visdo dos alunos em relacdo ao método que foi aplicado. O questionario consistia
em 7 semi-estruturadas com espacgo para discorrer um pouco sobre cada pergunta

realizada.
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Figura 6 - Aplicacao do questionario.

N—T1

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, out., 2024.

O questionario foi anénimo, os alunos expressaram suas opinides sobre a
utilizacdo do Minecraft na aula, ou seja, o objetivo era entender como eles
perceberam a relacédo entre teoria e pratica. Para expor a visdo dos alunos foram

elaborados graficos e quadros para sistematizar todos os dados adquiridos.
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5. ANALISES DOS RESULTADOS

Para a obtencdo dos dados desta pesquisa, foi elaborado um questionario
contendo sete perguntas semi-estruturadas direcionadas aos alunos participantes,
0s questionarios foram impressos e entregues aos alunos. As questées abordavam
aspectos relacionados tanto a aula tedrica quanto a oficina pratica desenvolvida por
meio da atividade Minegeo. As aulas tedricas foram realizadas através do conteudo
em que os alunos ja estavam estudando, o assunto utilizado para a determinada
aula foi “Aguas Continentais”, a explicacdo foi para os 30 alunos, porém a realizagdo
da oficina foi para os 11. As aulas tiveram duracdo de 2 horas durante as

quartas-feiras no horario da turma.

A oficina foi realizada em uma sala separada, pois foi 0 unico espaco livre que
a escola tinha no momento da realizagao, a pratica aconteceu da seguinte maneira,
através da projecao dos slides foram mostrado como utilizar o Minecraft para
aprender Geografia, a oficina foi realizada uma unica vez com a duracao de 1 horas
e 40 minutos, ou seja, das 9:30 as 11:10 horas da manh&. O objetivo foi
compreender as percepgdes dos estudantes quanto a proposta pedagdgica, a sua

participagao nas atividades e ao aprendizado proporcionado pela abordagem.

As perguntas foram formuladas de forma clara e objetiva, buscando captar
informagdes relevantes sobre o interesse dos alunos, o nivel de compreens&o dos
conteudos, o envolvimento nas dindmicas propostas e o impacto da oficina na

construcédo do conhecimento geografico.

Os resultados obtidos por meio da aplicagdo do questionario serao
apresentados a seguir, organizados em quadros e representados graficamente, a fim
de facilitar a analise e a interpretacdo dos dados coletados. Essa sistematizacao
permitira uma visdao mais ampla e detalhada do retorno dos alunos quanto a

efetividade da metodologia adotada.

Durante a apresentacdo da aula cujo tema foi “Aguas Continentais”,
observou-se, por meio de analise qualitativa e quantitativa, que os(as) alunos(as)

demonstraram um elevado nivel de compreensao acerca do conteudo exposto. A



28

fim de verificar o grau de assimilacdo das informacgdes, foi aplicada questionario
semi-estruturados, a primeira pergunta foi: “Durante a apresentagdao da aula sobre
Aguas Continentais houve um bom entendimento do contetido explicado?”, esta
pergunta esta representada no grafico 1 e possibilita a mensuragdo do

entendimento por parte da turma.

O grafico 1, gerado a partir das respostas obtidas apresenta duas categorias:

“Sim” e “Nao”. Os dados evidenciam que 11 alunos(as) marcaram a opg¢ao “Sim”,

enquanto nenhum(a) respondeu “Nao”, o que corresponde a 100% de respostas
positivas. Esse resultado revela a eficacia da abordagem metodologica utilizada e

indica que os objetivos propostos para a aula foram plenamente atingidos.

A unanimidade nas respostas positivas sugere que a exposi¢cao do conteudo
foi clara, objetiva e adequada ao nivel de compreensao da turma. A auséncia de
respostas negativas reforga a conclusdo de que ndo houve duvidas relevantes ou
dificuldades na assimilacdo do conteudo apresentado. Tais dados permitem inferir
que a metodologia empregada ao uso do Minecraft, exemplos contextualizados e
participacdo ativa dos(as) alunos(as), contribuiu significativamente para o sucesso

do processo de ensino-aprendizagem.

A aula sobre “Aguas Continentais” demonstrou potencial para cumprir seu
papel pedagogico, ao criar um ambiente propicio a aprendizagem e possibilitar a

construcado do conhecimento de forma significativa e contextualizada.
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Grafico 1 - Resposta da pergunta 1.
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Quantidade de alunos

Sim Nao

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

O grafico de numero 2 é resultado da segunda pergunta que foi feita aos
alunos, a pergunta foi a seguinte: “Vocé conseguiu compreender o conteudo
apresentado durante a aula com os conhecimentos expostos durante o uso do
Minecraft?”, entdo através do grafico podemos analisar a percepgéo dos alunos em

relacdo a segunda pergunta.

A sondagem diagnostica aplicada aos estudantes teve como objetivo avaliar a
compreensao do conteudo apresentado em aula por meio do uso do jogo Minecraft
como recurso didatico. A pergunta central buscou identificar se os alunos
conseguiram relacionar o que foi aprendido no jogo com os conteudos curriculares.
As respostas foram distribuidas em quatro categorias: “Nao relacionei”, “Relacionei
pouco”, “Relacionei parcialmente” e “Relacionei muito”. Os resultados mostraram
que nenhum estudante escolheu a opcao “Nao relacionei’, o que indica que todos

conseguiram estabelecer alguma conexao entre o jogo e o conteudo escolar.
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A maioria dos participantes respondeu positivamente a proposta, com seis
estudantes afirmando que “relacionaram muito” e dois dizendo que “relacionaram
parcialmente”. Apenas trés relataram que “relacionaram pouco”. Essa predominancia
de respostas mais positivas demonstra que o Minecraft foi eficaz na mediacédo do
conhecimento, possibilitando uma aprendizagem mais significativa e engajadora, ao

integrar elementos ludicos e digitais ao processo educacional.

A andlise do grafico e dos dados evidencia o potencial do uso de ferramentas
tecnolégicas e ambientes virtuais como o Minecraft no ensino, especialmente em
conteudos que envolvem espacializacéo, construcdo de conceitos e visualizagao de
fendbmenos. A gamificacdo segundo Kapp (2012) “[...] consiste na utilizacdo de
elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensamentos) fora do contexto
dos games, com a finalidade de motivar os individuos a acao, auxiliar na solugao
de problemas e promover aprendizagens”, nesse caso, mostrou-se capaz de
promover a compreensio dos temas propostos e estimular habilidades previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como criatividade, pensamento logico e

trabalho em equipe, além de aumentar o interesse dos alunos pela aprendizagem.
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Grafico 2 - Resposta da pergunta 2.
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Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

Com o objetivo de entender um pouco as percepgdes dos alunos foi proposto
um espaco para que os mesmos pudessem falar um pouco sobre a sua visao em
relagdo ao jogo Minecraft. As respostas escolhidas foram as mais completas, pois
muitas falavam a mesma coisa e com poucos detalhes e as escolhidas foram
detalhadas. A pergunta de numero trés do quadro 3 foi a seguinte: “ Qual a sua
visdo sobre o jogo Minecraft”, entdo foram analisadas as percepgdes dos alunos

em relagdo a pergunta.

O aluno(a) P1, expressou sua opinido sobre o Minecraft, ele fala que o jogo
ajuda no entendimento dos conteudos nas aulas de Geografia, ou seja, fica mais
facil de relacionar os assuntos estudados com o auxilio desta ferramenta. O mesmo
afirma que joga bastante o jogo Minecraft, auxiliando o aluno a fazer a relagao entre

teoria e pratica.

Em contrapartida, temos o aluno(a) P2 que declara que o jogo Minecraft é
muito bom, porém, se nao utilizado bem pode ocasionar distragées e vicios que

podem afetar o aprendizado.
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Um ponto a ser levado em consideragdo na fala do aluno(a) P2 € que os

vicios podem levar ao desinteresse por estudar, ou seja, o recurso didatico quando

nao é bem utilizado ndo auxilia no aprendizado, mas desestimula a pratica do

ensino.

Os jogos, na educagao sao importantes, pois sdo metodologias diferentes de

ensinar, entretanto, deve ser usado com bastante controle para que os alunos nao

percam o seu foco na hora de estudar.

Por ultimo, temos a visdo do aluno (a) P3 que afirma que para ensinar

Geografia o Minecraft € um 6timo recurso didatico, ou seja, auxiliando na hora do

ensino-aprendizagem dentro e fora da sala de aula.

Entretanto, o jogo Minecraft pode ser utilizado em praticamente todas as

areas do conhecimento, porque € um jogo com fungdes interdisciplinares, porém é

necessario buscar um método que se encaixe nas diferentes areas do saber para

que 0 mesmo seja utilizado.

Quadro 3 - Resposta da pergunta 3.

ALUNO

RESPOSTAS

“‘Porque € um jogo que ajuda no conteudo de

Geografia e também porque eu jogo bastante e

Aluno(a) P1
me ajuda muito nas aulas”.
“‘Na minha opiniao, o Minecraft € um jogo muito
Aluno(a) P2 bom, porém, pode causar varios vicios o que
também desperta o desinteresse nos estudos”.
‘Para a Geografia, o Minecraft € muito bom
Aluno(a) P3

para ensinar”.

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

O grafico 3 apresenta as percepgdoes dos(as) estudantes sobre a terceira

pergunta, a pergunta foi a seguinte: “Qual a sua visao sobre o jogo Minecraft?”, a
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partir das respostas coletadas e representadas graficamente, é possivel observar
uma inclinagdo majoritariamente positiva em relacdo a proposta de gamificagao

aplicada as aulas.

A maioria dos(as) alunos(as) demonstraram reconhecer o potencial educativo
do jogo, destacando que sua utilizagdo facilita a compreensdo dos conteudos

escolares, especialmente aqueles ligados a Geografia.

Embora a maioria tenha avaliado o uso do Minecraft de forma favoravel,
alguns estudantes também apontaram alguns problemas como o uso excessivo que
pode tornar-se um vicio, falta de atengao na aula e entre outros. As falas indicam
que, se mal utilizado, o jogo pode distrair e comprometer o processo de

aprendizagem, tornando-se um obstaculo em vez de um recurso.

Essa observagao evidencia a necessidade de mediagdo pedagogica criteriosa
e planejada para que a tecnologia cumpra seu papel de apoiar o desenvolvimento

cognitivo dos(as) estudantes.

Portanto, o grafico 3 reforca que o Minecraft é visto como um instrumento
didatico inovador e eficaz, desde que utilizado com objetivos pedagdgicos claros. Ele
permite integrar o ludico ao curriculo de maneira significativa, promovendo o
engajamento e ampliando as formas de ensinar e aprender, o que vai ao encontro

das diretrizes da BNCC sobre o uso de tecnologias na educagao.
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Grafico 3 - Resposta da pergunta 3.

Quantidade de alunos

Bom Regular Ruim

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

A proposta de entender o uso do Minecraft na compreensao do conteudo
geografico foi uma grande preocupacéo, pois o jogo foi proposto como um recurso
didatico para melhorar o ensino de Geografia, seguindo essa légica a pergunta de
numero quatro do quadro 4 foi a seguinte: “O uso do Minecraft ajudou na
compreensdao do conteudo geografico?”. Portanto, devemos observar a
percepcdao do aluno(a) P4, que fala que o Minecraft pode auxiliar bastante o
conteudo da Geografia, ele fala que pode ser relacionado com a hidrosfera,
atmosfera e litosfera.

Na visdo do aluno(a) P4, o jogo Minecraft pode ser relacionado com os
geossistemas que fazem parte da Geografia, porém se analisarmos a fundo

podemos utilizar o Minecraft em todas as areas da ciéncia geografica.

O aluno(a) P5, traz um ponto de analise que também é muito interessante, ele

afirma que todos na infancia jogam Minecraft e isso auxilia no desenvolvimento na
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hora de aprender Geografia. A grande maioria dos adolescentes jogam o jogo

Minecraft e usa-lo como auxilio € muito importante.

O aluno(a) P6, declara que o Minecraft incentiva na hora de aprender
Geografia. Os jogos proporcionam um ensino mais dinamico e interativo que

trabalham fung¢des cerebrais na hora do ensino-aprendizagem.

O recurso didatico deve incentivar o aprendizado e ser um facilitador na hora
de entender o conteudo proposto, 0 mesmo nao deve ser um tampa buraco da aula,

mas um auxiliador dos alunos.

Quadro 4 - Respostas da pergunta 4.

ALUNOS RESPOSTAS

“Sim, porque o Minecraft € um grande
mundo com semelhangas como a
Aluno(a) P4 Geografia, tendo a hidrosfera, litosfera e
atmosfera. Também se relaciona até que

bem com o assunto de Geografia”.

“Sim, porque todo mundo joga Minecraft na

Aluno(a) P5 infancia”.

‘O Minecraft para mim incentiva mais a

Aluno(a) P6 aprender Geografia”.

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

O Grafico 4 apresenta as percepgdes dos(as) estudantes quanto a pergunta
de numero quatro “ O uso do Minecraft ajudou na compreensao do conteudo
geografico?”, os dados revelam que todos os 11 participantes responderam
afirmativamente, reconhecendo que o uso do jogo auxiliou no entendimento do

conteudo geografico proposto.
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Nenhum aluno optou pela resposta “Nao”, o que evidencia um resultado
altamente positivo € indicativo da eficacia da metodologia adotada. Essa
unanimidade reforca o potencial do Minecraft como ferramenta pedagdgica, capaz
de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, interativo e

significativo.

Dessa forma, a aplicagdo do jogo em contextos educativos se mostra
promissora, especialmente ao introduzir novas metodologias que dialogam com o
universo digital dos(as) alunos(as) e promovem uma maior participacdo e

engajamento no ambiente escolar.

Grafico 4 - Resposta da pergunta 4.

12

10

Cuantidade de alunos

Sim Mio

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

O recurso didatico escolhido foi pensado para despertar o interesse na hora
de estudar Geografia. A utilizagdo de metodologias tradicionais como decorar
paises, capitais e bandeiras, fazem com que os alunos percam o proveito na hora de

aprender, por isso a pergunta de numero cinco do quadro 5 foi a seguinte: “A
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utilizagdo do Minecraft despertou o desejo nas aulas de Geografia?”, hoje temos
grandes problemas com o interesse dos alunos em estudar, porque muitas das
vezes 0s assuntos ndo estdo relacionados com a realidade dos estudantes e em

muitas ocasides os recursos utilizados atrapalham mais do que ajudam.

Entdo, o aluno(a) P7, faz uma uma afirmagdo importante, pois com a
utilizacdo do Minecraft, ele pode estudar tanto em casa como na escola, ou seja, 0
recurso didatico despertou um incentivo na hora de estudar. Atualmente, estudar em
casa tem sido uma grande dificuldade, porque muitas das vezes n&o existe um
acompanhamento dos pais nos estudos dos filhos e isso prejudica bastante o
desenvolvimento escolar, pois o periodo de aula € bem reduzido para aprender o

conteudo.

Portanto, um recurso didatico como o Minecraft que ajuda os alunos a
estudarem em casa € muito importante para levarmos para dentro das salas de
aulas, nao somente no ensino de Geografia, mas em todas as disciplinas. O aluno(a)
P8, fala que o Minecraft também teve um resultado muito importante na hora de
aprender e incentivar a estudar Geografia, portanto vejamos que o recurso didatico

proporcionou um incentivo para buscar se aprofundar no estudo da Geografia.

Uma das maiores dificuldades dos alunos € entender o conteudo passado em
sala de aula, entdo o aluno(a) P9, diz que através do jogo houve uma maior
interpretacdo da aula, ou seja, o recurso didatico foi bem eficiente para melhorar o
ensino. O Minecraft proporcionou ha teoria e pratica dentro e fora da sala de aula, o
jogo Minecraft foi pensado para os alunos do 6 ano “C”, pois € o jogo mais adequado
para ser usado nessa faixa etaria pelo nivel cognitivo, intelectual e pelo Minecraft

esta relacionado a um publico mais infantil.
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Quadro 5 - Resposta da pergunta 5.

ALUNOS RESPOSTAS

Aluno(a) P7 “Sim, porque da para estudar em casa”.

“Sim, porque me despertou bastante

Aluno(a) P8 nas aulas de Geografia com o

Minecraft”.

Aluno(a) P9 “Sim, consegui interpretar mais a

Geografia nas aulas”.

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

O grafico 5 busca evidenciar as percepgdes dos alunos em relagdo a pergunta
de numero cinco, a pergunta foi: “A utilizagao do Minecraft despertou o desejo
nas aulas de Geografia?”, de acordo com as falas presentes no questionario, a
percepgcao dos estudantes foi majoritariamente positiva. As falas do questionario
indicam que o jogo teve papel importante ndo apenas na aprendizagem, mas
também como estimulo ao aprofundamento nos estudos da disciplina. Ja a utilizagao
do recurso favoreceu uma melhor interpretagdo dos conteudos apresentados em

sala.

O grafico 5 reflete o impacto do Minecraft como ferramenta capaz de unir
teoria e pratica, tornando as aulas mais atrativas e contextualizadas. O grafico 5,
representa as percepgoes sobre as aulas de Geografia e reforca a ideia de que o
uso de metodologias ativas e recursos tecnolégicos pode influenciar diretamente o

engajamento dos(as) estudantes, despertando neles(as) maior interesse pelas aulas.

Dessa forma, € possivel analisar que a utilizacado do Minecraft nas aulas de
Geografia foi bem-sucedida no contexto da pesquisa ao promover uma
aprendizagem mais significativa, ao mesmo tempo em que incentivou a participagéo

ativa dos(as) alunos(as). Esses resultados demonstram o potencial do jogo como
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recurso metodologico, especialmente quando aplicado de maneira planejada e

integrada aos objetivos curriculares.

Grafico 5 - Resposta da pergunta 5.

10

Cuantidade de alunos

Sim

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

O quadro 6 mostra a classificacdo da utilizacdo do Minecraft em relagéo ao
conteudo estudado, ou seja, a partir da pergunta de numero seis que: “Com relagao
ao assunto trabalhado em sala com o auxilio do Minecraft, vocé classifica
como?", podemos observar algumas falas que os alunos fizeram ao avaliar a

pergunta proposta.

As falas foram muito positivas, podemos observar através da fala da P10, que
diz que aprendeu muito mais os conteudos de Geografia através da utilizagdo do

Minecraft em sala de aula.

Uma analise que é necessaria fazer € que o uso de jogos na educagao,
quando bem aplicado, faz um grande efeito durante as aulas, ou seja, o professor

possibilita uma melhor relacio entre teoria e pratica.
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A fala da P11, reafirma os paragrafos anteriores, pois ela diz que o jogo
Minecraft ajuda a aprender, porque € um método novo proposto na escola facilitando

0 ensino-aprendizagem.

O Minecraft € um facilitador como fala P12, o mesmo afirma que o jogo pode
facilitar conteudos complexos dentro da Geografia, pois as metodologias tradicionais

dificultam bastante o ensino.

Quadro 6 - Resposta da pergunta 6.

ALUNOS RESPOSTAS

Aluno(a) P10 ‘Aprendi muito mais Geografia e

consigo compreender mais o assunto”.

Aluno(a) P11 “O Minecraft ajuda a aprender”.

Aluno(a) P12 “O Minecraft facilita o trabalho”.

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

Considerando o contexto do grafico 6, os resultados indicam uma avaliagao
predominantemente positiva sobre a pergunta de numero seis, a pergunta foi : “Com
relagdo ao assunto trabalhado em sala com o auxilio do Minecraft, vocé
classifica como?”. Os(as) alunos(as), ao classificarem a experiéncia de forma
favoravel, reconhecem que o uso de ambientes virtuais como o Minecraft torna o
conteudo mais interativo, envolvente e compreensivel, o que reforca o impacto

positivo da gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem.

Uma grande parte dos alunos indicaram que o auxilio do jogo Minecraft é
“‘Bom”, pois facilita bastante o ensino-aprendizagem em Geografia, enquanto outra

parte indicou que era “Regular”.

Essa avaliagdo demonstra a importancia de incorporar metodologias
inovadoras ao ensino, principalmente aquelas que dialogam com o universo digital

dos estudantes. O uso do Minecraft, nesse caso, nao apenas facilitou a assimilagao
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do conteudo geografico, como também contribuiu para tornar as aulas mais

dindmicas, colaborativas e eficazes.

Grafico 6 - Resposta da pergunta 6.

Quantidade de alunos

Bom Regular Ruim

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

A pergunta de numero sete do questionario foi a seguinte: “Se vocé fosse
professor, vocé gostaria de utilizar esse recurso (Minecraft), em sua aula?”, e 0
retorno foi positivo, pois todos gostariam de usar esse recurso didatico. Aluno P13,
em sua fala, diz que o Minecraft pode ser relacionado com grande parte das
disciplinas escolares, porém, nao seria possivel fazer uma aplicacdo da matéria de
religido.

Propondo um recurso metodoldgico, aluno(a) P14 fala que usaria o jogo
Minecraft em sua aula, pois teve uma aula com esse recurso e gostaria que seus
futuros alunos tivessem a mesma experiéncia em sala de aula. Aluno P15, fala que
acha interessante utilizar o jogo Minecraft em sala, pois € uma metodologia bastante
importante para ajudar no ensino-aprendizagem com sua turma, ou seja, facilitando

o aprendizado dos seus alunos.
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O Minecraft € um recurso que se bem utilizado pode ajudar bastante no
ensino-aprendizagem em Geografia, pois muitos alunos possuem dificuldades e
utilizar um recurso didatico diferente pode melhorar esses déficits no processo

educacional.

Quadro 7 - Respostas da pergunta 7.

ALUNOS RESPOSTAS

“Porque o Minecraft se relaciona bem
Aluno(a) P13 com todas as matérias como Artes,
Histéria, Geografia, Matematica, inglés
e etc. Menos com a matéria de

Religiao”.

Aluno(a) P14 “Sim, porque eu ja tive uma aula assim

e queria que meus alunos tivessem”.

Aluno(a) P15 “Acho que seria muito interessante”.

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.

O contexto do grafico 7 é bastante positivo, pois a pergunta de numero sete
foi: “Se vocé fosse professor, vocé gostaria de utilizar esse recurso (Minecraft),
em sua aula?”. Todos indicaram que “Sim” que o recurso seria interessante de ser

trabalhado e de extrema importancia para o desenvolver do aprendizado.

O grafico 7, indica um étimo resultados em relagdo ao Minecraft como recurso
didatico, ou seja, facilitando e auxiliando os alunos. O recurso didatico utilizado na
pesquisa foi o Minecraft pensado para ser um facilitador na sala de aula, pois muitos

alunos possuem dificuldades na hora de aprender.



Grafico 7 - Resposta da pergunta 7.
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Sim

Fonte: Pesquisa Direta, 2024.

Elaboragao: Marcos Felipe de Jesus da Silva, abril., 2025.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa evidenciou que a utilizagdo do jogo Minecraft como
recurso didatico nas aulas de Geografia contribuiu significativamente para tornar o

processo de ensino-aprendizagem mais dindmico, atrativo e eficaz.

A experiéncia realizada com os alunos do 6° ano "C" da Escola Municipal
Antdénio Améancio de Melos Bastos demonstrou que, quando bem planejadas e
aplicadas, metodologias inovadoras como a gamificagdo podem despertar maior
interesse dos estudantes, facilitar a compreensdo dos conteudos e promover uma

aprendizagem mais significativa.

Os resultados obtidos por meio dos questionarios revelaram que os alunos
nao apenas conseguiram relacionar os conceitos geograficos ao universo do jogo,
mas também passaram a demonstrar maior motivagcdo em estudar a disciplina,
inclusive fora do ambiente escolar. Além disso, a pratica possibilitou uma
aproximacao entre teoria e pratica, elemento essencial para uma educagdo mais

critica e contextualizada.

O Minecraft, pode ser usado em diferentes assuntos da Geografia como
cartografia na elaboracdo de mapas, orientagédo, curvatura da terra e entre outros.
Também podemos utilizar para analises paisagisticas dentro do jogo eletrdnico, as
questdes urbanisticas sdo um grande ponto a ser levado em consideragéo, pois 0
padrao arquitetbnico de cada vila muda em relagdo ao bioma em que ela esta

inserida.

Outro ponto importante a ser observado no universo do Minecraft sdo as
questdes agrarias que o jogo, de forma simbdlica, representa por meio da
organizacao das vilas e da relagdo dos aldedes com a terra. Cada vila apresenta um
modo proprio de uso e ocupagao do solo, refletindo diferentes formas de manejo e

aproveitamento dos recursos naturais disponiveis no bioma onde esta inserida.

Por exemplo, aldebes agricultores cultivam alimentos como trigo, cenoura e
batata, mostrando uma légica de subsisténcia e troca entre os habitantes. O modelo
de produgdo agricola observado é, muitas vezes, comunitario e voltado para o

abastecimento interno da vila, mas também esta profundamente ligado a dinamica
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econdmica do jogo, onde o sistema de trocas comerciais (escambo) substitui o uso
do dinheiro. As transagdes entre jogadores e aldedes envolvem itens especificos e

esmeraldas, incentivando uma leitura critica sobre valores, escassez e trabalho.

Dentro do Minecraft podemos trabalhar as categorias geograficas como lugar,
territorio, paisagem, regido e espaco geografico, ou seja, o jogo eletrbnicos traz uma
grande contribuicdo para a Geografia e também para o seu ensino dentro e fora da
sala de aula, porém, é necessario criar um passo-a-passo de como aplicar esse

recurso didatico nas aulas.

Entretanto, é importante destacar que, apesar do potencial pedagdgico do
Minecraft, sua aplicacdo exige mediacdo docente cuidadosa, planejamento e
objetivos claros para que nao se torne apenas um momento de lazer, mas um
verdadeiro instrumento de construgcdo do conhecimento. A fala dos alunos também
ressalta a necessidade de equilibrio, para que o uso da tecnologia nao se transforme

em distracdo ou vicio.

Portanto, conclui-se que recursos didaticos inovadores, como o Minecraft,
representam caminhos promissores para renovar praticas pedagogicas e atender
melhor as demandas dos estudantes da contemporaneidade. Para avangos futuros,
recomenda-se que mais pesquisas sejam realizadas, ampliando o uso desse recurso
para outras areas do conhecimento e faixas etarias, consolidando a gamificagao

como uma estratégia efetiva no contexto escolar.
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APENDICE A

QUESTIONARIO TCC
I- Durante a apresentagio da aula com a temdtica “Aguas continentais™ houve um bom entendimento do conteado explicado?
SIM( ) NAO( )
2- Vocé conseguiu compreender o contedo apresentado durante a aula com os conhecimentos exposto durante o uso do Minecraft?

Nio relacioner () () Relacionei pouco
Relacionei parcialmente( ) Relacionei muito ( )

3- Qual a sua visdo sobre o jogo Minecraft?
( ) Bom { ) Ruim ( ) Regular

Justifique a resposta?

4- 0 uso do Minecraft ajudou na compreensio do conteido geografico?
Sim( )Nao( )

Justifique a resposta?

5- A utilizagdo do Minecraft despertou o desejo nas aulas de Geografia?
Sim( )Nao( )

Justifique a resposta?

6- Com relagdo ao assunto trabalhado em sala com o auxilio do Minecraft, vocé classifica como?
() Bom () Ruim ( ) Regular

Justifique a resposta?

7- Se voeé fosse professor, vocé gostaria de utilizar esse recurso (Minecraft) em sua aula?
Sim( )Nao( )

Justifique a resposta?
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OFiICINA
MINEGEO




