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Resumo

Considerando a recente expansdo do uso da tecnologia na educagdo, foram realizadas aulas
experimentais utilizando o jogo Minecraft em sua versao para dispositivos méveis. O objetivo foi
relacionar a experiéncia proporcionada pelo jogo com a teoria da tecnificagdo de meios, proposta por
Milton Santos. Para isso, foram desenvolvidas duas aulas adaptadas para a aplicagdo do jogo,
visando avaliar os aspectos positivos e negativos de seu uso no ambiente escolar e elaborar uma
metodologia de avaliagdo que utilizasse o jogo como parametro pedagogico. A estrutura das aulas foi
planejada para utilizar o Minecraft como ferramenta de instrumentalizagdo, um dos cinco passos da
Pedagogia Histérico-Critica de Dermeval Saviani, que fundamentou a aplicagcao do projeto. O objetivo
final dessa abordagem foi promover a Aprendizagem Significativa, conforme o conceito de David
Ausubel, por meio da capacidade dos estudantes de estabelecer relagdes entre o conteudo
apresentado durante as aulas expositivas e os elementos interativos e simbdlicos presentes no jogo.

Palavras-Chave: aprendizagem baseada em jogos; ensino de geografia; tecnologias aplicadas ao
ensino.

Abstract: Considering the recent expansion of technology use in education, experimental lessons
were conducted using the mobile version of the game Minecraft. The goal was to relate the
experience provided by the game to the theory of media technification, as proposed by Milton Santos.
To achieve this, two lessons were developed, adapted for the game's application, aiming to evaluate
both the positive and negative aspects of its use in the school environment and to create an
assessment methodology using the game as a pedagogical parameter. The lesson structure was
designed to use Minecraft as an instrumentalization tool, one of the five steps in Dermeval Saviani’s
Historical-Critical Pedagogy, which underpinned the project’s implementation. The ultimate aim of this
approach was to promote Meaningful Learning, as defined by David Ausubel, through the students'
ability to establish connections between the content presented during the lectures and the interactive
and symbolic elements present in the game.

Keywords: game-based learning; geography teaching; technologies applied to teaching.

Resumen: Considerando la reciente expansion del uso de la tecnologia en la educacion, se
realizaron clases experimentales utilizando el juego Minecraft en su version para dispositivos moviles.
El objetivo fue relacionar la experiencia proporcionada por el juego con la teoria de la tecnificacion de
los medios, propuesta por Milton Santos. Para ello, se desarrollaron dos clases adaptadas para la
aplicacion del juego, con el fin de evaluar los aspectos positivos y negativos de su uso en el entorno
escolar y elaborar una metodologia de evaluacién que utilizara el juego como parametro pedagdgico.



La estructura de las clases fue planificada para utilizar Minecraft como herramienta de
instrumentalizacién, uno de los cinco pasos de la Pedagogia Histérico-Critica de Dermeval Saviani,
que fundamentd la implementacion del proyecto. El objetivo final de este enfoque fue promover el
Aprendizaje Significativo, segun el concepto de David Ausubel, mediante la capacidad de los
estudiantes para establecer relaciones entre el contenido presentado durante las clases expositivas y
los elementos interactivos y simbdlicos presentes en el juego.

Palabras Clave: aprendizaje basado en juegos; ensefianza de geografia; tecnologias aplicadas a la
ensefianza.
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1. INTRODUCAO

O uso de jogos digitais comerciais tem se mostrado uma alternativa viavel
para os professores na atualidade, permitindo a superagdo de metodologias
tradicionais, promovendo maior engajamento dos estudantes e favorecendo
aprendizagens mais significativas. Defendemos que o jogo Minecraft, por
proporcionar uma experiéncia imersiva em um mundo primitivo, no qual o jogador
possui ampla liberdade para manipulacdo do ambiente e necessita desenvolver
habilidades de localizagdo e deslocamento, apresenta um elevado potencial para o
ensino de conceitos e habilidades geograficas fundamentais, conforme preconizado
nos curriculos oficiais brasileiros. Dentre os conceitos que podem ser abordados
com o auxilio do jogo, destaca-se a teoria da Tecnificagdo de Meios, de Milton
Santos, que analisa a evolugdo da técnica e seu impacto na transformacao das
sociedades e do meio ao longo do tempo. Além disso, acreditamos que a
gamificagdo, atualmente reconhecida como uma metodologia ativa, pode ser
trabalhada sob uma perspectiva pedagadgica critica, fundamentada em autores como
Lev Vygotsky, Demerval Saviani, David Ausubel e Lana de Souza Cavalcanti. Sob
essa abordagem, a gamificacdo possibilita a problematizagdo das condigbes
materiais de existéncia dos estudantes, funcionando como uma ferramenta

desalienante, em vez de ser apenas um produto comercial voltado ao



entretenimento. Nesse sentido, a etapa da Instrumentalizagao, relativa aos cinco
passos da Pedagogia Historico-Critica de Demerval Saviani, alinha-se diretamente a
proposta de aplicagdo do jogo, servindo como a principal base conceitual do projeto.
Para avaliar a eficacia dessa abordagem no ambiente escolar e sua viabilidade para
aplicacdo em aulas convencionais, conduzimos duas aulas experimentais de 50
minutos utilizando Minecraft como recurso pedagogico. Os resultados obtidos foram
distintos: enquanto uma das aulas transcorreu de forma satisfatoria, a outra
enfrentou dificuldades devido a facilidade de dispersao que o jogo pode ocasionar.
No entanto, de modo geral, os resultados demonstraram-se bastante positivos,

evidenciando o potencial da ferramenta para o ensino de Geografia.

2. OBJETIVOS
Geral
e Comprovar a possibilidade de utilizar-se o Minecraft como fator de

instrumentalizag&o aplicado a teoria de tecnificagdo de meios.

Especificos

e Identificar a possibilidade de se aprender conhecimentos geograficos por
meio de jogos que nao foram construidos para fins didaticos.

e Desenvolver uma metodologia eficiente de avaliagdo de jogos comerciais
para fins didaticos a partir da pesquisa sobre o jogo Minecraft.

e \Verificar, a partir do design de sequéncias didaticas baseadas na pedagogia
histérico-critica, quais as melhores estratégias para se utilizar o jogo Minecraft

como ferramenta didatica.

3. METODOLOGIA



A pesquisa desenvolveu-se inicialmente por meio de uma revisado
bibliografica, visando fundamentar a hipétese de que o jogo Minecraft pode ser
empregado como ferramenta de instrumentalizagdo no ensino de Geografia,
alinhado a teoria da Tecnificacdo de Meios de Milton Santos e aos principios da
Pedagogia Historico-Critica de Demerval Saviani. A revisdo concentrou-se em cinco
conceitos-chave: Ludico, Mobile Learning, Jogos no Ensino, Brincar na
Aprendizagem e Pedagogia Historico-Critica. Foram selecionados artigos cientificos
relevantes, extraidos de bases como Scielo, Google Académico e periddicos
especializados em Educagdo e Geografia. A analise criteriosa desses textos

subsidiou a formulagdo da proposta metodoldgica adotada no estudo.

e Ludico: O conceito foi abordado com base na perspectiva de Vygotsky, que
compreende o brincar como um processo de representagao simbdlica e
socializagéo, essencial para o desenvolvimento cognitivo e a construgdo da

consciéncia de mundo pelas criangas.

e Mobile Learning: Fundamenta o uso de tecnologias digitais moveis no
processo de ensino-aprendizagem, valorizando a flexibilidade, a
acessibilidade e a otimizagdo do tempo. O projeto “Bird in the Hand” foi
analisado como referéncia, destacando as potencialidades do aprendizado

mediado por dispositivos eletronicos.

e Jogos no Ensino: Investigou-se o uso de jogos pedagodgicos e comerciais
em contextos educacionais, com énfase nos resultados obtidos quanto a

motivacgdo, apropriagao de conteudos e engajamento discente.



e Brincar na Aprendizagem: O brincar foi compreendido como pratica
pedagogica que, mesmo em contextos ndo escolares, pode ser
intencionalmente organizada para favorecer o desenvolvimento do

pensamento critico e de habilidades cognitivas.

e Pedagogia Histérico-Critica: Serviu como fundamento epistemoldgico da
proposta, especialmente quanto ao papel do conhecimento escolar como
mediacdo para a superagdo das formas alienadas de consciéncia,
considerando o processo de ensino em suas cinco etapas: pratica social

inicial, problematizacao, instrumentalizagdo, catarse e pratica social final.

Apds o embasamento tedrico, foi desenvolvida uma metodologia de ensino
que utiliza o Minecraft como ferramenta pedagdgica no ensino de Geografia,
aplicada em duas aulas experimentais de 50 minutos com estudantes do Ensino
Fundamental Il. A sequéncia didatica, fundamentada na pedagogia historico-critica e
centrada na etapa de Instrumentalizagdo, promoveu a mediagdo do conteudo sobre
tecnificagdo de meios por meio da experiéncia pratica no jogo. Durante as
atividades, os alunos exploraram o ambiente virtual com objetivos claros, simulando
processos de dominio e transformacao da natureza, sob a orientacdo do professor,

que articulou os conceitos geograficos ao contexto ludico.

4. DESENVOLVIMENTO

Na educacdo contemporanea, o ludico tem sido frequentemente desvalorizado,
sendo erroneamente associado a praticas exclusivamente infantis, como Medeiros
(2012) tece uma critica ao analisar a propria Diretriz Curricular Nacional para a

Educacao Infantil. Essa visdo se opde a concepg¢do de Lev Vygotsky (1991) , que



reconhece o brincar como uma atividade séria e estruturante do desenvolvimento
infantil, promovendo habilidades cognitivas, emocionais e sociais por meio da
ampliagdo da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Apesar disso, muitos
docentes ainda resistem a adogdo de jogos como estratégias pedagogicas,
associando-os a praticas pouco académicas, como apontam Justino de Jesus,
Passos e Nobre (2015). No entanto, o contexto digital atual, marcado pela intensa
presenga de criangas e adolescentes nas redes e jogos online, oferece uma
oportunidade para ressignificar o uso do ludico na escola. Apesar de desafios como a
superexposi¢cao a propagandas e microtransagdes, os jogos digitais podem favorecer
o desenvolvimento de competéncias como resolugdo de problemas e construcio de
conceitos, contribuindo para a promogdo de uma aprendizagem significativa. A
pesquisa apoia-se nas abordagens de mobile learning, game-based learning e
gamification, que propdéem o uso de tecnologias mdveis e jogos digitais como
instrumentos pedagdgicos capazes de aproximar o ensino da realidade digital dos
estudantes. Embora promissoras, tais abordagens enfrentam desafios, como os altos
custos e a caréncia de formacéao técnica por parte dos docentes. Estudos indicam que
o publico infantojuvenil é o principal consumidor de jogos mobile, o que reforga sua
relevancia para essa faixa etaria. No entanto, sua eficacia educacional depende da
intencionalidade pedagogica e da contextualizagdo dos conteudos. Essa perspectiva
dialoga com Vygotsky (1991) e Ausubel (2008), que defendem, respectivamente, a
importancia das experiéncias concretas e da aprendizagem significativa ancorada em
saberes prévios, reafirmando o potencial dos jogos digitais como mediadores entre

teoria e pratica.

Huizinga (2000), ao discutir a relagdo entre o jogo e a produgdo do

conhecimento, destaca como os enigmas nas sociedades antigas funcionavam como



mecanismos de estimulo ao pensamento, a criatividade e a curiosidade. Para o autor,
o ato de aprender, questionar e refletir nasce como um momento ludico, no qual a
competicdo se manifesta de multiplas formas — como oraculos, apostas,
julgamentos, votos ou enigmas —, mas que, em esséncia, sao expressdes do jogo.

Em suas palavras:

A competicdo permite-se assumir a forma de um oraculo, de uma
aposta, de um julgamento, de um voto ou de um enigma. Mas, seja
qual for a forma sob a qual se apresente, € sempre de jogo que se
trata, e é sob este ponto de vista que devemos interpretar sua funcao
cultural. (HUIZINGA, 2000, p. 79)

Essa leitura permite compreender os jogos como produtores de cultura e de
significados simbdlicos, estruturando também saberes e abstragdes. Através do jogo,
elementos culturais e sociais sao reelaborados e ressignificados. Um simples jogo de
futebol, por exemplo, € também um processo historico e social, com regras, valores e

simbolismos construidos e modificados ao longo do tempo.

Milton Santos (1988) destaca que os processos sociais sdo diacrbnicos,
moldando objetos e estruturas que compdem o espago geografico ao longo do tempo.
Quando esses objetos sao apresentados fora de seu contexto historico, ha o risco de
serem naturalizados pelos sujeitos que nao vivenciaram sua génese. Nesse sentido, o
papel do professor € essencial na mediacdo entre o passado e o presente, ao
contextualizar os espagos e paisagens com base nas vivéncias dos alunos, conforme
defendem Saviani (2021) e Lana de Souza Cavalcanti (1998). Para Cavalcanti, o
conhecimento geografico deve ser compreendido como um saber vivo, capaz de
conectar teoria e pratica, articulando os conteudos escolares as experiéncias
cotidianas. Nesse panorama, o Minecraft surge como ferramenta pedagdgica

potencial, ao possibilitar, de forma ludica e critica, a mediagdo de conceitos como



territorio, técnica e lugar, favorecendo uma aprendizagem contextualizada e

significativa.

Uma breve introducao sobre o Minecraft e sua relagdo com o ensino de
Geografia

O Minecraft apresenta-se como uma ferramenta de elevado potencial
pedagogico no ensino da Geografia escolar, por sua forte aderéncia ao conceito de
producao do espacgo. O jogo permite ao aluno interagir com um territério dindmico e
transformavel, simulando praticas humanas como agricultura, pecuaria, construgéo
de moradias e exploragdo de recursos naturais. A légica de sobrevivéncia no jogo
exige que o jogador desenvolva estratégias para modificar o0 meio em beneficio
préprio, o que reflete simbolicamente o processo histérico de transformacgao dos
espacos geograficos por meio da técnica.

A progressdo no jogo, desde a coleta de recursos rudimentares até a
construgédo de ferramentas sofisticadas, espelha a transicdo dos meios geograficos
propostos por Milton Santos: do Meio Natural ao Meio
Técnico-Cientifico-Informacional. Essa trajetéria permite aos estudantes
compreender, de forma ludica e experiencial, a evolugdo técnico-histérica da
humanidade. Ao oferecer liberdade criativa, o Minecraft viabiliza a abordagem de
diversos conceitos geograficos, como territorio, paisagem, lugar e rede, integrando
teoria e pratica por meio de uma vivéncia imersiva centrada na técnica como vetor

de transformagao do espaco.



Figura 1: Mapa conceitual do jogo Minecraft
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A Tecnificagao de meios e suas bases conceituais

Segundo Milton Santos (2006), em A Natureza do Espaco:

A histéria das chamadas relagbes entre sociedade e natureza é, em
todos os lugares habitados, a da substituicio de um meio natural,
dado a uma determinada sociedade, por um meio cada vez mais
artificializado, isto é, sucessivamente instrumentalizado por essa
mesma sociedade (p. 156).

Milton Santos define a producdo do espago como um processo historico de
substituicdo progressiva do meio natural por formas técnicas, moldadas pelas
necessidades humanas. Inicialmente, o meio natural representava um espago pouco
alterado pela agcdo humana, com o trabalho dependente das condi¢des impostas
pela natureza. Com o advento da Revolucdo Industrial, inicia-se a transi¢ao para o
meio técnico e, posteriormente, para o meio técnico-cientifico-informacional. Essa
evolugdo € marcada pela aplicacdo de técnicas e tecnologias que transformam o
espaco em fungdo das demandas produtivas, consolidando sistemas técnicos que
reorganizam o tempo e o0 espago conforme a logica social e econbmica
contemporanea. Ainda assim, esse avango ocorreu de forma desigual, acentuando

as assimetrias socioespaciais.



Na segunda metade do século XX, com a fusdo entre técnica e ciéncia, o
meio técnico-cientifico-informacional se consolida, evidenciado pela presenca de
objetos técnicos que carregam informagdo desde sua concepgdo até o uso. Essa
I6gica transforma até mesmo os espagos rurais, tornando-os amplamente
artificializados. Nesse contexto, o Minecraft se apresenta como ferramenta
pedagogica eficaz, pois simula simbolicamente o processo de tecnificagdo do
espaco. No entanto, para que os estudantes compreendam essa relacdo, é
fundamental explicitar a teoria de base. A mediagdo pedagodgica torna-se
indispensavel para que os discentes consigam relacionar as agées no jogo aos
conceitos geograficos discutidos em aula, superando a distancia entre o abstrato e o

concreto.

Os cinco passos da Pedagogia Histérico-Critica e sua aplicagcao ao uso do
Minecraft

A Pedagogia Historico-Critica, desenvolvida por Dermeval Saviani, constitui
uma critica contundente ao ensino tradicional, caracterizado por sua rigidez,
reproducdo de conteudos e escassa reflexdo sobre o papel social do individuo.
Fundamentada no materialismo historico-dialético, essa proposta tem como eixo
central o processo histérico e defende a mediacdo entre teoria e pratica como
condicdo para a apropriagao dos saberes sistematizados — independentemente da

ferramenta didatica utilizada.

Em sua obra Escola e Democracia, Saviani (2008) propde cinco etapas
fundamentais para a aplicagao dessa pedagogia no ambiente escolar: a Pratica Social
inicial, que parte das vivéncias e saberes prévios dos alunos como ponto de partida
para o conhecimento escolar; a Problematizagdo, em que se identificam contradi¢des

presentes na realidade vivida, despertando a curiosidade e a necessidade de



compreensao critica; a Instrumentalizacao, etapa em que se introduzem os conteudos
cientificos e sistematizados como ferramentas para interpretar e agir sobre a
realidade; a Catarse, momento de sintese entre saber cotidiano e cientifico, no qual o
discente atinge um novo patamar de consciéncia e compreensao; e, por fim, o retorno
a Pratica Social, agora transformada pela internalizagdo critica do conhecimento,
permitindo uma nova forma de atuacido no mundo. Esse processo, dialético e
emancipador, valoriza o protagonismo do estudante na construgdo do saber e na

transformacao de sua realidade social.

Para Saviani, a educagao tem o potencial de moldar tanto os sujeitos quanto a
I6gica social que os cerca. A transformacdo da concepgdo de mundo implica,
necessariamente, uma transformagao da pratica, na medida em que o modo de
interpretar a realidade interfere diretamente nas ac¢des do individuo. Gasparin reforca

essa ideia ao afirmar que:

Uma agao concreta, a partir do momento em que o educando atinge o nivel do concreto
pensado, é também todo o processo mental que possibilita uma analise e compreensao
mais amplas e criticas da realidade, determinando uma nova maneira de pensar, de
entender e de julgar os fatos e as ideias. E uma nova agdo mental.Gasparin (2012, p.
140)

Desse modo, o ciclo pedagdgico proposto por Saviani ndo se esgota em uma
linearidade didatica, mas constitui uma espiral ascendente de compreenséao critica,

cujo objetivo é transformar o individuo e, por consequéncia, a sociedade.

A etapa da instrumentalizacao revela-se especialmente compativel com o uso
do Minecraft, ao oferecer uma mediagcado concreta para a compreensao de conteudos
abstratos, como a teoria da tecnificacdo dos meios. Esse conceito, ao tratar de
revolugdes técnicas ocorridas ao longo da historia, frequentemente apresenta

dificuldades de assimilacdo por parte dos estudantes. Nesse cenario, o jogo atua



como facilitador ao permitir que os discentes visualizem, em escala simbdlica, os
impactos dos avangos técnicos, relacionando-os com elementos da vida
contemporanea — como a construgdo de moradias, infraestrutura urbana e
tecnologias digitais —, promovendo, assim, uma aprendizagem mais significativa e
contextualizada.
5. RESULTADOS FINAIS E DISCUSSAO

Em novembro de 2024, foram realizadas aulas experimentais com uma turma
de 40 estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, em um colégio particular
localizado em Brasilia. As atividades foram distribuidas em duas semanas
consecutivas, com duas aulas de 50 minutos por semana, totalizando quatro
encontros. A proposta foi estruturada em duas etapas pedagogicas distintas: a etapa
interativa (gameplay no Minecraft) e a etapa reflexiva (aula expositiva), cujas ordens
de aplicacédo foram invertidas entre as semanas, a fim de observar possiveis
variagbes na aprendizagem. Na etapa reflexiva, os estudantes foram introduzidos a
teoria da Tecnificagdo dos Meios, conforme proposta por Milton Santos, com foco
nos conceitos de Meio Natural, Meio Técnico e Meio
Técnico-Cientifico-Informacional. O conteudo foi trabalhado por meio de exposicao
dialogada, anotagbes orientadas e discussbes conduzidas pelo professor. A
atividade incluiu a formulacdo de questdes pelos préprios alunos, que passaram a
relacionar os conteudos apresentados com elementos de seu cotidiano. Entre as
associagbes mais significativas, destacaram-se referéncias a plataformas de
comeércio eletrbnico como Shopee e Shein, apontadas como expressdes
contemporaneas do avango técnico-informacional, além da mencdo a vida dos
vikings como analogia ao estagio do meio técnico inicial. Essas associagdes

indicaram um movimento de internalizacéo e aplicacdo do saber cientifico a vivéncia



concreta dos alunos — uma forma de evidéncia empirica da etapa de catarse,
conforme prevista pela Pedagogia Histérico-Critica. Durante a etapa interativa, os
estudantes utilizaram o jogo Minecraft, sob orientagdo do docente, como ferramenta
pedagogica para vivenciar, em linguagem ludica, os conceitos trabalhados. Parte da
turma utilizou dispositivos modveis proprios e outra parte utilizou aparelhos
disponibilizados pelo professor, o que permitiu ampla participacédo. Foi criado um
novo mundo no modo “sobrevivéncia”, e os discentes foram orientados a cumprir
trés objetivos basicos: construir uma casa, fabricar uma cama e obter alimento.
Essas metas, previamente definidas, foram pensadas para simular a passagem do
meio natural ao meio técnico, evidenciando a acdo humana sobre o espaco
geografico e a necessidade de aplicar técnicas para transformar o ambiente em
funcdo da sobrevivéncia. A dindmica do jogo levou os estudantes a coletarem
madeira para fabricar ferramentas basicas, como machados e espadas, facilitando a
obtencido de recursos e alimentos. Com o tempo, passaram a construir fornalhas
para cozinhar, aumentando sua autonomia no jogo. Esse avanco técnico refletiu o
desenvolvimento de estratégias de adaptagcéo ao espaco, configurando, do ponto de
vista pedagogico, a etapa da instrumentalizacdo. A atividade também permitiu a
emergéncia espontédnea de discussdbes em grupo e a tomada de decisdes
colaborativas, fortalecendo n&o apenas a compreensédo dos conceitos geograficos,
mas também habilidades sociais e cognitivas associadas a resolugédo de problemas.
A alternancia entre o jogo e as aulas expositivas demonstrou que, quando precedida
por problematizacdo e reflexdo, a gameplay favorece maior apropriagdo dos
conceitos — enquanto a inversao da ordem (primeiro o jogo, depois a teoria) gerou
maior engajamento, mas menor profundidade conceitual. Essa constatagéo

corrobora a importédncia da mediagdo pedagdgica estruturada, conforme orienta a



Pedagogia Historico-Critica, que prevé a sequéncia dialética entre pratica, teoria e
sintese.

A maioria dos estudantes conseguiu atingir os objetivos propostos no jogo,
como a obtencéo de |a e a construcdo de camas. No entanto, observou-se que parte
da turma se dispersou explorando areas periféricas do mapa, como cavernas e vilas,
0 que ocasionou a “morte” dos avatares por falta de recursos basicos para a
sobrevivéncia. Esse comportamento imprevisto, embora inicialmente representasse
uma distracdo, foi posteriormente ressignificado pedagogicamente durante uma
breve intervencao do professor. Aproveitando o inicio do ciclo noturno dentro do jogo
— momento em que surgem ameagas como zumbis e esqueletos —, o docente
promoveu uma associagdo direta entre os elementos do jogo e os conceitos da
teoria da Tecnificagdo dos Meios, conforme proposto por Milton Santos.Durante essa
intervencdo, os estudantes foram levados a refletir sobre como a construgdo de
ferramentas dentro do jogo representava uma transigdo do meio natural para o meio
técnico.

A mediacdo docente foi essencial para reforcar a consciéncia critica sobre o
processo de transformacdo do espaco e da técnica. A recepcado por parte dos
discentes foi notavelmente positiva, manifestando-se por meio de comentarios

espontaneos e pertinentes, tais como:

e “‘Entdo o Minecraft € baseado no que seria a sobrevivéncia de nossos
antepassados primitivos, professor?”

e “Quando construi uma picareta de pedra, comecei a alterar o meio e
transformei o meio natural em meio técnico!”

e “Quem morreu ndo tinha espada para se defender e foi explorar o mapa,

como acontece com o0s animais na teoria da sele¢ao natural.”



Tais manifestagbes evidenciam n&o apenas o envolvimento dos estudantes, mas
também a eficacia da metodologia, ao permitir a internalizagdo dos conceitos por
meio de uma linguagem acessivel, ludica e contextualizada — em consonancia com
os principios da pedagogia historico-critica Apesar dos resultados positivos, alguns
desafios logisticos e pedagdgicos foram identificados. O comportamento dispersivo
de alguns estudantes exigiu intervengdes frequentes, como no caso de um aluno
que mobilizou parte da turma ao perseguir uma raposa — animal raro dentro do
jogo. Ademais, a gestdo simultdnea de 40 dispositivos moveis apresentou
obstaculos, especialmente em funcédo de notificagdes externas e distragdes digitais.
A solucdo encontrada foi o bloqueio individual dessas notificacdes, o que resultou
em uma melhoria significativa na concentragcdo dos discentes e na fluidez da
atividade. Um aspecto particularmente relevante da experiéncia foi a alteracao
deliberada na ordem das etapas didaticas, a fim de avaliar os efeitos da sequéncia
metodoldgica sobre a aprendizagem. Em um primeiro momento, o jogo foi utilizado
como ferramenta introdutéria, inserida na fase de problematizagdo. Em seguida,
essa logica foi invertida: a aula expositiva passou a anteceder o uso do Minecraft,
reposicionando o jogo como ferramenta de instrumentalizagdo. Os resultados
revelaram que a segunda abordagem — na qual o conteudo teérico foi apresentado
previamente e o jogo foi utilizado para sua aplicagdo pratica — gerou maior
profundidade na compreensdo conceitual e uma participagdo mais orientada por
objetivos claros. Essa constatagdo reafirma os pressupostos da Pedagogia
Historico-Critica, especialmente a importancia da mediagao consciente e estruturada
do conteudo escolar, permitindo ao aluno transitar do sincretismo a sintese critica.
Assim, a experiéncia reforca a eficacia do uso do Minecraft como ferramenta

pedagogica, especialmente quando sua aplicagdo é articulada com etapas bem



definidas do processo didatico. O jogo mostrou-se especialmente eficaz na etapa de
instrumentalizacdo, ao possibilitar que os estudantes mobilizassem o saber cientifico
na resolucédo de situagdes concretas e simbdlicas, aproximando-se do momento da

catarse, conforme proposto por Saviani.

Figura 2: Mapa conceitual dos resultados obtidos a partir do experimento com o jogo Minecraft

Metodologias utilizadas para aplicagao do
Minecraft e desfechos (Aula sobre
tecnificacao de meios)
Resultados

Métodos aplicados

Maior disperséao e pouco foco no

Contato incial com o jogo Aula restante da aula. O centro da aula
expositiva - virou o jogo.

Maior foco durante a aula e

—_— melhor associacgao entre os
conceitos ministrados durante a
aula expositiva. Maior
participagdo apos o momento de
uso do Minecraft.

Contato inicial com o

Aula expositiva
jogo

Fonte: CAVALCANTE, Joao Vitor, 2025

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Durante o desenvolvimento das aulas, observou-se que a aplicagdo do
Minecraft antes da exposigao tedrica dificultou a concentragdo dos alunos e a
associacao entre o jogo e os conteudos de Geografia. A inversdo dessa ordem,
utilizando o jogo como ferramenta de instrumentalizacdo apds a aula expositiva,
revelou-se mais eficaz. Nessa configuragdo, os estudantes demonstraram maior
compreensao dos conceitos de Meio Natural e Meio Técnico-Cientifico,
articulando-os a experiéncia pratica no jogo, especialmente por meio da construgao
de ferramentas. Essa abordagem favoreceu o engajamento, a participacao oral e a

assimilagao mais profunda dos processos histéricos e geograficos discutidos.



A realizacao da imersdo no Minecraft apds a aula expositiva mostrou-se mais
eficaz, pois o entusiasmo decorrente da compreensdo prévia do conteudo gerou
maior interesse e participacado dos alunos, deslocando o foco da ferramenta para o
objeto de aprendizagem. A problematizacdo realizada durante a exposi¢ao teérica
orientou a exploragdo no jogo, favorecendo a organizagdo da atividade e a
integracédo entre pratica e teoria. Durante o experimento, evidenciaram-se os cinco
passos da pedagogia histérico-critica, a aprendizagem significativa de Ausubel e a
mediacdo dos conceitos de tecnificacdo de meios, com destaque para a Pratica
Social inicial e a etapa de Problematizacdo, que antecederam a Instrumentalizagao,
concretizada por meio da identificagdo, no jogo, de elementos relacionados a

evolugdo técnica, como a produgéo de ferramentas e a transformacgao do espaco.
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