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Resumo

Os jogos eletronicos sdo parte da realidade de muitos estudantes e tém sido usados para fins educacionais, este é o
caso do jogo Minecraft. Langado em 2009, o jogo tem mais de 40 milhoes de jogadores e vem sendo utilizado em
pesquisas educacionais desde seu langamento, nesse sentido, este estudo analisou teses e dissertagoes disponiveis
nos bancos de dados da Capes e da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢ées (BDTD) para entender
como o jogo estad sendo utilizado na educagdo. Foram seguidos os procedimentos de Romanowski (2002) e a andlise
de conteudo de Bardin (2016) para organizar, explorar e interpretar o material coletado. Foram analisadas 51
pesquisas, entre teses e dissertagdes, encontradas no periodo de 2014 até 2024. Identificamos as formas com que o
Jjogo foi usado nas pesquisas, as areas de estudo, os tipos de pesquisa, os instrumentos de coleta de dados e os niveis
de ensino. Por fim, realizamos uma andlise dos autores mais citados nas pesquisas, assim como as referéncias mais
utilizadas. Concluimos que o jogo Minecraft tem grande potencial para uso educacional, com diversas possibilidades
de aplicag¢do em diferentes areas do conhecimento, além de identificar possiveis caminhos para pesquisadores que
gostariam de utilizar este jogo para fins educacionais.

Palavras-Chave: Minecraft; Estado da arte; Dissertagoes; Teses.

Abstract

Electronic games are part of the reality of many students and have been used for educational purposes, this is the
case of the game Minecraft. Launched in 2009, the game has more than 40 million players and has been used in
educational research since its launch, in this sense this study analyzed theses and dissertations available in the Capes
databases and the Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations (BDTD) to understand how the game is
being used in education. The procedures of Romanowski (2002) and the content analysis of Bardin (2016) were
followed to organize, explore and interpret the collected material. 51 researches were analyzed, including theses and
dissertations, found in the period from 2014 to 2024. We identified the ways in which the game was used in the
research, the areas of study, the types of research, the data collection instruments and the levels of education. Finally,
we conducted an analysis of the most cited authors in the surveys, as well as the most used references. We conclude
that the game Minecraft has great potential for educational use, with several possibilities of application in different
areas of knowledge, in addition to identifying possible paths for researchers who would like to use this game for
educational purposes.
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Resumen

Los juegos electronicos forman parte de la realidad de muchos estudiantes y han sido utilizados con fines educativos,
este es el caso del juego Minecraft. Lanzado en 2009, el juego cuenta con mas de 40 millones de jugadores y ha sido
utilizado en investigacion educativa desde su lanzamiento, en este sentido este estudio analizo tesis y disertaciones
disponibles en las bases de datos de la Capes y en la Biblioteca Digital Brasileria de Tesis y Disertaciones (BDTD)
para comprender como se estad utilizando el juego en la educacion. Se siguieron los procedimientos de Romanowski
(2002) y el andlisis de contenido de Bardin (2016) para organizar, explorar e interpretar el material recopilado. Se
analizaron 51 investigaciones, entre tesis y disertaciones, encontradas en el periodo de 2014 a 2024. Se identificaron
las formas en que se utilizo el juego en la investigacion, las areas de estudio, los tipos de investigacion, los
instrumentos de recoleccion de datos y los niveles de educacion. Por ultimo, se realizo un andlisis de los autores mas
citados en las encuestas, asi como de las referencias mas utilizadas. Se concluye que el juego Minecraft tiene un
gran potencial para el uso educativo, con varias posibilidades de aplicacion en diferentes dreas del conocimiento,
ademas de identificar posibles caminos para los investigadores que quisieran utilizar este juego con fines educativos.
Palabras clave: Minecraft, Estado de la técnica; Disertaciones; Tesis
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1 Introducao

Atualmente os jogos eletronicos sdo parte da realidade de muitos estudantes, desde os anos
iniciais, seja por meio de smartphones, tablets ou computadores. Muitos desses jogos possuem
realidades que sdo muito semelhantes ao mundo real. Esse é o caso do Minecraft', cuja
desenvolvedora convida os jogadores em seu site a jogar dizendo:

“[...] Construa tudo que vocé€ possa imaginar, descubra mistérios assustadores e
sobreviva a noite no melhor jogo do tipo livre. No Minecraft, cada jogada ¢ diferente e
aventuras inesqueciveis aguardam em cada canto. Explore e crie seu caminho em um
mundo infinito que vocé pode construir, um bloco de cada vez.” Minecraft (2025)

O jogo, que teve sua primeira versdo langada em 2009 e recebe atualizagdes constantes
desde entdo, também tem sido usado para fins educacionais. Knittel et al. (2017) citam que o jogo
jé alcanga mais de 40 milhdes de jogadores em todo o mundo.

Considerando o potencial de Minecraft para a Educagdo, buscamos aqui entender de que
forma o jogo Minecraft esta sendo utilizado nas pesquisas de mestrado e de doutorado. Para isso,
analisamos as teses e dissertagdes disponiveis nos bancos de dados “Catidlogo de Teses e
Dissertagdes” da Capes e “Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagcdes” (BDTD) mantida
pelo Instituto Brasileiro de Informagdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT).

Para a realizagdo deste estado da arte, seguimos os procedimentos de Romanowski (2002),
que cita os seguintes passos:

definicao dos descritores para direcionar as buscas a serem realizadas;

localizagdo dos bancos de pesquisas

estabelecimento de critérios para a selecdo do material que compde o corpus do estado da arte;

levantamento de teses e dissertagdes catalogadas;

leitura das publicagdes com elaboragdo de sintese preliminar, considerando o tema, os objetivos,

as problematicas, metodologias, conclusdes, e a relacdo entre o pesquisador e a area;

e organizacdo do relatorio do estudo compondo a sistematizacdo das sinteses, identificando as
tendéncias dos temas abordados ¢ as rela¢des indicadas nas teses ¢ dissertacoes;

e analise e elaboragdo das conclusdes preliminares.

Para realizar a busca, cujos dados extraidos datam de 15 de janeiro de 2025, foi utilizada a
ferramenta tecnoldgica BusCad (Mansur e Altoé, 2021). Utilizando o descritor: “Minecraft”’, sem
nenhum recorte temporal. A ferramenta registrou 47 trabalhos na base da Capes e 39 na BDTD.

Considerando os registros duplicados, dos 86 resultados iniciais, restaram 47 na Capes e
sete no BDTD, totalizando 54 trabalhos, destes, trés trabalhos foram removidos da analise:
(Massa, 2019) e (Silva, 2019) por ndo tratar de Minecraft, mas sim do programa Scratch e (Braga,
2019) que cita Minecraft apenas como referéncia pictografica dos desenhos feitos pelos discentes.

Além disso a dissertacdo de Monte (2023) ndo esta com divulgacdo autorizada. Para esse
caso, entretanto, algumas analises foram possiveis tendo como base as informacdes disponiveis
na pagina da Capes, tais como resumo, titulo, ano de publicagdo, tipologia (mestrado ou
doutorado), entre outros. Todas as referéncias dos trabalhos analisados estao listadas no apéndice.

'O jogo esta disponivel em duas plataformas, ou sistemas, Java e Bedrock, a primeira, remonta as primeiras versdes do jogo
criado pela desenvolvedora Mojang em 2009 e s¢ funciona em computadores, até 2017 era chamada apenas de Minecraft. A
segunda ¢ multiplataforma e foi lancada em 2016. A partir deste ano, ha sempre duas versdes: Minecraft Java e Minecraft Bedrock,
atualmente o nome Bedrock foi suprimido e agora o nome vem acompanhado da plataforma, por exemplo Minecraft for Windows.
Além disso, ha uma versdo chamada Minecraft Education Edition, proposta para fins educacionais também langada em 2016 que
¢ baseada na versdo Bedrock. Todas as versdes contam com os mesmos recursos. Os recursos da versdo educacional podem ser
habilitados nas outras versdes por meio do menu de configuragdes.
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Ressaltamos que a escolha, nesse artigo, de analisarmos apenas teses e dissertagdes visou
analisar especificamente, este tipo de trabalho académico e suas caracteristicas de pesquisa,
caracteristicas estas que sao divergentes de artigos em periodicos, trabalhos em eventos etc. Além
disso o corpus de andlise utilizado (51 trabalhos) constitui por si s6, um volume de dados bastante
extenso, nesse sentido, entendemos ser mais adequado, outro estado da arte com foco nos demais
tipos de trabalho.

Considerando que a finalidade deste artigo foi “entender de que forma o jogo Minecraft
estd sendo utilizado nas pesquisas de mestrado e de doutorado”, optamos por usar apenas a string
de busca “Minecraft’ nas bases de dados, pois dessa forma todos os trabalhos com o termo seriam
retornados, incluir strings mais especificas tais como Minecraft AND Educagdo, por exemplo,
apenas iriam reduzir o corpus, sem incluir outros trabalhos.

Neste artigo, nos titulos das se¢des, buscamos fazer uma analogia de termos usados no
jogo com as teses e dissertacdes, que sdo os minérios que buscamos encontrar ao fazer o estado
da arte. Iniciando pela proxima se¢do “2 A busca pelos minérios”, ressaltamos que os minérios
sdo recursos encontrados no Minecraft, essenciais para o progresso do jogador no jogo, quando
minerados, podem ser extraidos e utilizados pelo jogador para os mais diferentes fins, da mesma
forma que as teses e dissertagdes que buscamos para compor este estado da arte.

Na sec¢do 3 “Separando os minérios” buscamos separar os trabalhos por areas de estudo
para posteriormente categoriza-los na se¢do 4 “Categorizando os minérios”, desta categorizacao
emergiram trés subsegdes, sendo a primeira “4.1 Os minérios ndo valiosos”, em que usamos o
termo “ndo valiosos”, para indicar que ndo sao valiosos para o foco deste artigo (uso educacional
do Minecraft), mas isso nao quer dizer que estas produgdes ndo tenham valor em outras areas. Na
segunda subsecao “4.2 Lapida¢ao dos minérios educacionais” buscamos fazer referéncia as teses
de dissertacdes com foco em uso educacional do jogo Minecraft, e por isso, tal como um minério
bruto ao ser lapidado produz pedras preciosas, a lapidacido dos “minérios educacionais” trard as
joias valiosas para a area.

A subsecdo 4.2 gerou mais duas subsecoes “4.2.1 As pedras preciosas produzidas”, em
que entendemos que os autores ao buscarem possiveis usos do jogo Minecraft com finalidade
educacional, estdo produzindo pedras preciosas para a area e a segunda “4.2.2 As pedras preciosas
produzidas e utilizadas” em que acrescentamos o termo “utilizadas” nesta secdo em comparagao
com a anterior para distinguir os trabalhos que foram aplicados dos que nao foram.

A terceira e ultima subse¢do “4.3 Polimento e producdo de joias” visa trazer analises
buscando encontrar relagdes entre as teses e dissertagdes que ndo foram exploradas nas secdes
anteriores (4.1 e 4.2), numa analogia ao polimento e produ¢do de joias, a partir de pedras
preciosas.

Por fim, concluimos este artigo com a secdo “5 Minerando consideragdes” em que,
seguindo a mesma analogia das se¢des anteriores, fazemos referéncia a mineracao dentro do jogo
Minecraft e aos desdobramentos disso a partir dos minérios encontrados, iremos nesta se¢ao
novamente “minerar” para trazer consideragdes a respeito das teses e dissertacdes analisadas.
Apos esta secdo sdo trazidas as referéncias usadas neste artigo.

2 A busca pelos minérios
Em conjunto com o preconizado por Romanowski (2002) utilizamos como metodologia neste
levantamento a andlise de contetido de Bardin (2016), por nos permitir nas trés fases cronologicas

apontadas por ela (1. pré-andlise; 2. a exploracdo do material e 3. o tratamento dos resultados), a
organizag¢do, exploracdo e interpretacdo do material coletado.
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Ressaltamos que, tendo como base a metodologia de analise (Bardin, 2016) escolhida e
tipo de pesquisa (estado da arte), os critérios metodologicos que direcionam este estudo emergem
da finalidade estabelecida inicialmente e posteriormente das fases da andlise de contetido como
detalharemos a seguir.

A fase de pré-andlise (Bardin, 2016) ¢ composta pela busca, levantamento, tabulacao e
filtros iniciais dos dados das teses e dissertacdes nas bases de dados disponiveis. A partir desses
dados partimos para a explora¢do do material (Bardin, 2016), etapa na qual buscamos identificar
e criar categorias para entendermos como foram realizadas as pesquisas que utilizaram o jogo
Minecraft no Brasil, no periodo de 2014 a 2024.

Partimos de duas categorias iniciais (pesquisas com e sem fins educacionais) € notamos
que emergiram novas categorias & medida que nos aprofundamos na leitura das pesquisas.
Entendemos que estas novas categorias ja sao manifestagdes do tratamento de resultados (Bardin,
2016) em conjunto com todas as informacdes que emergiram dos dados. Uma sintese do caminho
analitico percorrido e das categorias esta apresentada na Figura 1, a seguir.

e P . N - ) D [ A . ) Ay Grupos
esquisas Nao aplicada ~| Criagao de ambiente (5) Individual (11) |
. /| ) /| Separados (7)
sem fins em sala de [ Q 4
educacionais aula ou para \ \ ‘
© ) (umewpo®) )  objetode anaiise (4) | Individual &
S ; ’ grupos
\ \ | separados (1)
Grupo (5) \ f
) \ ) Y e
( TeDis ) Pesquisas Minecraft
. com fins como Unico \
Minecraft Lo
(51) educacionais foco da
L (45) /| Q pesquisa (38) )
- - - 7 . ) N
g / e SIlEEN d1e [ Ambiente de
/7,,7—""’ Inspiragao ( ) p— construgéo
I . ,
: : , L (24) )
Minecraft Aplicada em
apenas em sala de aula —
parte da ou para um T .
pesquisa (7) grupo (29) \ ————— [
i L
| objetoge | | Criasdode
analise (2) )
~ @@/

Figura 1 - Percurso de analise das teses e dissertagdes a respeito de Minecraft — Fonte: Os autores

Na Figura 1, as cores usadas indicam categorias e/ou etapas da analise, comegando em
cinza com os dados iniciais, na sequéncia, em laranja, a separagdo em pesquisas sem e com fins
educacionais. Em verde temos a diferenciagdo entre pesquisas nas quais o Minecraft esta, ou ndo,
em destaque ou nao para Minecraft. Dentre as pesquisas com foco no Minecraft, identificamos as
pesquisas aplicadas - retangulo em azul, ou ndo, em sala de aula ou em um grupo de estudantes.
A partir destas duas categorias, emergiram a identificagdo de como o jogo ¢ utilizado, em amarelo
e azul claro e por fim, para o maior tipo de uso, a forma de aplicacdo em vermelho.

Do total de teses e dissertagdes analisadas (51), 18% sao teses (9) e 85% sdo dissertagdes
(42), sendo que 29% dessas sao de programas profissionais (15) e 53% de programas académicos
(27). A seguir o Grafico 1 com os dados consolidados por tipologia e por ano.
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Doutorado [ Mestrado Profissional [l Mestrado
12

10
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2014 2015 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Ano
Grafico 1 - Teses e dissertagdes por tipologia e ano a respeito de Minecraft. Fonte - Os autores

A andlise das teses e dissertacdes serd feita em conjunto neste artigo para que possam ser
agrupadas de acordo com as categorias criadas (Figura 1), mas sempre que for relevante, faremos
a identificacdo de cada tipo.

3 Separando os minérios

A andlise dos quantitativos por ano mostra que o tema ¢ atual e desperta o interesse da comunidade
académica possuindo tanto teses quanto dissertacdes publicadas em praticamente todos os anos.
A respeito deste interesse, analisamos e categorizamos os trabalhos em dareas de estudo,
identificadas a partir da leitura dos trabalhos, conforme mostramos no Gréfico 2 a seguir:

B Arquitetura e
Urbanismo

B Ciéncia da Informag&o
Computagdo
B Comunicagéo

B Desenvolvimento
Social

5 B Educacdo Ambiental

[ Engenharia Civil

I Ensino-Aprendizagem
Fisica

[ Formagao Docente

[ Geografia
Histéria
2
Letras
Matematica
1 Pensamento Comput...
Psicologia
0 Quimica

Area
Grafico 2 - Teses e dissertagdes por area a respeito de Minecraft — Fonte: Os autores

No Quadro 1 a seguir, podemos ver os trabalhos por area e as respectivas referéncias, que
constam no apéndice.

1252



Marinho, R. F., & Diogo, R. C. RBIE v.33 - 2025

Quadro 1 - Teses e dissertagdes por area a respeito de Minecraft.

Area Trabalhos

Arquitetura e Urbanismo Frassi (2023), Santos (2017a) e Santos (2022)

Ciéncia da Informagao Jerez (2021)

Computagao Gibaut (2018) e Santos (2015)

Comunicacdo Correa (2017), Gomes (2018) e Sousa (2014)

Desenvolvimento Social Maturana (2020), Rocha (2023) e Santos (2018)

Educacdo Ambiental Lara (2019), Madruga (2018), Moraes (2018) e Silva (2022)

Engenharia Civil Avila (2023)

Ensino-Aprendizagem Goes (2018), Lago (2020), Lima (2019), Lobato (2024) e Souza (2018)

Fisica Pastori (2023) e Nadolny (2022)

Formacgao Docente Dechamps (2021) e Schimidt (2017)

Geografia gﬁzr;e(i;(()) 2(%)019), Correia (2019), Rapanos (2023), Santos (2017b), Sena (2019) e

Histéria Albernaz (2022), Dimbarre (2021), Freitas (2018), Monte (2023), Silveira (2021) e
Torquato (2018)

Letras Francisco (2018) e Pinto (2021)

Matemética Boito (2918), Bulla (2020?, Giron (2019), Lichoti (2022), Moura (2023), Silva
(2017), Silva (2018b) e Vieira (2022)

Pensamento Computacional |Rosa (2021)

Psicologia Ramos (2015)

Quimica Moreira (2023)

Fonte: Os autores

4 Categorizando os minérios

A primeira categoria que emergiu durante a explora¢do do corpus foi a de uso do Minecraft para
fins educacionais. Vale destacar que ndo foram localizados trabalhos das areas de ciéncia da
informacdo, computagdo e comunicacdo que facam uso educacional do Minecraft. Todas as
demais areas apresentam trabalhos com finalidade educacional.

4.1 Os minérios nao valiosos

No contexto deste trabalho foram encontrados 6 minérios ndo valiosos, sendo 4 teses e 2
dissertacdes que ndo tratam do uso educacional do Minecraft. Na area de Ciéncia da informacao
temos a tese de Jerez (2021), que analisa o comportamento informacional dos jogadores (como
eles trocam e lidam com as informagdes a respeito do jogo). Na area da Computagdo, as
dissertacdes de Santos (2015) e Gibaut (2018) desenvolvem aplicagdes de programacao no jogo.

Além disso, as teses da area de comunicagdo (Gomes, 2018), (Correa, 2017) e (Sousa,
2014) também se enquadram nas excecdes. A primeira analisa como o jogo impde que o jogador
ndo seja o centro do seu funcionamento (descentralizacdo) e as consequéncias disto na
comunicagdo. J& Correa (2017) avalia as relagdes entre jogar e se comunicar.

Sousa (2014) analisa as mediagdes interacionais de comunicacao e de producao de sentido
dos jogadores, e obtém como resultado que o jogo Minecraft sendo “uma vez gerativo de
vivéncias, vinculos, sociabilidades, narratividades pode ser deslocado de sua funcdo primeira de
entretenimento e lazer para emprestar sua retorica e sua potencialidade cognitiva para outros
campos.” (Sousa, 2014, p. 209).

Esse resultado, de Sousa (2014), apesar de ndo ser de uma pesquisa da area educacional,
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mostra que o Minecraft poderia ser usado em outras areas, tais como ensino-aprendizagem,
reforgando nossos dados encontrados para essa potencialidade, visto que que a maioria das teses
e dissertacdes analisadas possuem finalidades educativas, perfazendo o total de 88% (45 de 51)
do corpus analitico. A respeito destes trabalhos, iremos realizar uma anélise mais detalhada a
seguir.

4.2 Lapidaciao dos minérios educacionais

Dentre as teses e dissertagdes com fins educacionais que citam Minecraft, notamos dois grupos
distintos, o primeiro sdo os trabalhos que usam o Minecraft apenas em parte da pesquisa ou em
conjunto com outros jogos, esses sdo sete trabalhos (16%) e podem ser vistos no Quadro 2, onde
também detalhamos como o jogo ¢ usado nestes casos:

Quadro 2 - Teses e dissertagdes com fins educacionais e uso de Minecraft apenas em parte da pesquisa ou em conjunto com
outros jogos.

Area Trabalhos Como o Minecraft é utilizado na pesquisa?

Minecraft foi ferramenta para a etapa de interveng@o e planejamento territorial
realizada na pesquisa. O trabalho visou estudar o interesse, engajamento e

Arquitetura e Frassi (2023) contribuigdes no planejamento territorial de criangas na comunidade em que
Urbanismo vivem.
Santos (2017a) Uso dp jogo como plataforma fie criagdo e exposi¢do de arte construidas pelo
pesquisador com base em um livro literario.
Desenvolvimento Rocha (2023) Analise de videos de Minecraft de um canal do Youtube com finalidade de

Social verificar influéncias sobre publico infantil.

Minecraft foi usado para a produgdo de material instrucional no formato de
Educagdo Silva (2022) video produzido pela pesquisadora a respeito de reprodugdo, abelhas

Ambiental polinizadoras e preservagio do meio ambiente. Disponivel em
(https://www.youtube.com/watch?v=81e2uBel7PE) Acesso em 07/02/2025.
Ensino- (1 , . .
Aprendizagem Lobato (2024) |Analise dos videos de um YouTuber que jogava Minecraft.
Ambiente de construgcdo de uma das etapas da pesquisa, em substituigdo a
Fisica Pastori (2023) construgdo de maquetes, em virtude do ensino remoto emergencial. Traz como
produto educacional?, anexado & dissertagdo, um guia de uma aplicagio de PBL
(Aprendizagem baseada em problemas).
Minecraft foi um dos diversos jogos usados na pesquisa feita para, a partir de
Geografia Carneiro (2019) diagnoéstico com discentes do Ensino Fundamental II, analisar de que forma os

jogos eletronicos podem ajudar no conhecimento de Geografia,
especificamente nos temas de espaco, paisagem e orientagdo cartografica.

Fonte: Os autores

O outro grupo sdo aqueles que t€ém o jogo como unico foco ou como elemento principal
na pesquisa, somando 38 trabalhos (86%), que podem ser vistos no Quadro 3:

Quadro 3 - Teses e dissertacdes com fins educacionais e uso de Minecraft como foco principal
Area Trabalhos
Arquitetura e Urbanismo Santos (2022)
Desenvolvimento Social Maturana (2020) e Santos (2018)

Educacdo Ambiental Lara (2019), Madruga (2018) e Moraes (2018)
Engenharia Civil Avila (2023)
Ensino-Aprendizagem Goes (2018), Lago (2020), Lima (2019) e Souza (2018)

2 Um produto educacional, obrigatdrio nos programas de pds-graduacdo profissionais, é de certa forma uma materializagdo
dos resultados da pesquisa, que é devolvido ao meio educacional, podendo ser por exemplo: sequéncia didatica, aplicativo
computacional, jogo, videos, exposicdo, entre outros.
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Area Trabalhos
Fisica Nadolny (2022)
Formagado Docente Dechamps (2021) e Schimidt (2017)
Geografia Correia (2019), Rapanos (2023), Santos (2017b), Sena (2019) e Silva (2021)
s Albernaz (2022), Dimbarre (2021), Freitas (2018), Monte (2023), Silveira (2021) e
Historia
Torquato (2018)
Letras Francisco (2018) e Pinto (2021)

Boito (2018), Bulla (2020), Giron (2019), Lichoti (2022), Moura (2023), Silva (2017),

Matematica Silva (2018b) e Vieira (2022)

Pensamento Computacional [Rosa (2021)

Psicologia Ramos (2015)

Quimica Moreira (2023)

Fonte: Os autores

Estes dados reforcam o potencial de Minecraft como uma boa ferramenta para a educacao,
pois a maioria dos trabalhos que o citam, fazem uso dele de forma protagonista em suas pesquisas.

Em relacdo a esses 38 trabalhos, iremos realizar mais algumas categorizacdes, a primeira
delas ¢ a respeito de pesquisas que foram aplicadas em sala de aula ou para um grupo voltado para
fins educacionais, nesse critério, temos 9 dissertagdes que nao foram aplicadas e 29 trabalhos que
foram. Um detalhamento por tipologia segue no Grafico 3:

B Aplicado [l N&o aplicado

O =~ N W bh OO N © ©

Doutorado Mestrado Mestrado Profissional

Grafico 3 - Teses e dissertagdes com finalidades educacionais por tipologias aplicadas ou ndo em sala de aula ou grupo - Fonte:
Os autores

E necessario destacar que ndo foi encontrada nenhuma tese de doutorado profissional que
utilizasse o Minecraft e que predominam, no corpus analisado, as produgdes em nivel de
mestrado.

4.2.1 As pedras preciosas produzidas

Considerando as nove dissertagdes que nao foram aplicadas, buscamos identificar como o
Minecraft é usado nestes trabalhos (Quadro 4) e na sequéncia detalhamos o foco da pesquisa,
resultados e potencialidades do uso do Minecraft neles. Além disso, para os mestrados
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profissionais traremos, quando estiverem disponiveis publicamente, informagdes a respeito dos
produtos educacionais:

Da anélise emergiram duas categorias: “Objeto de analise” que sdo pesquisas que usaram o
proprio jogo ou informagdes e dados sobre o jogo como um objeto de pesquisa, nesses casos 0
jogo ndo era jogado. A segunda categoria foi “cria¢do de ambiente”, aqui os pesquisadores usaram
0 jogo para criar um ambiente personalizavel por meio das possibilidades de construgdo
disponiveis em Minecraft.

Quadro 4 - Teses e dissertacdes com fins educacionais, mas ndo aplicadas.

Area Trabalhos Como Minecraft é utilizado na pesquisa?
Educagio Objeto de analise: Andlise por meio de capturas de tela do game para
. Madruga (2018) X ~ . . . . .

Ambiental verificacdo a respeito do discurso pedagdgico ambiental presente no jogo.

Objeto de analise: Pesquisa documental e teste de usabilidade sobre Minecraft
. Goes (2018) . ) . :

Ensino- com foco na aprendizagem intergeracional (o ato de aprender ao longo da vida).

Aprendizagem Souza (2018) Objeto de analise: Revisdo de Literatura por meio de busca no Google Scholar
(2014 a2017) com 176 trabalhos analisados.

Formacao Dechamps (2021) Crlagao de ?mblellte: Cr}aqao de ambiente para visualizacdo de situacdes

Docente relacionadas a questdo ambiental, com foco no uso para professores.
Criacdo de ambiente: Criacdo de ferramenta de representagdo espacial e

Rapanos (2023) visualizagdo da paisagem de um Geopark mundial da Unesco no Brasil.
Geografia Objeto de Analise: Revisdo de Literatura (Teses e Dissertagdes) dos trabalhos
Silva (2021) sobre jogos eletronicos e Geografia/Ensino de Geografia (2014-2020) (14

trabalhos) com destaque para o uso do Minecrafft.

Letras Pinto (2021) Objetq dg analise: Estudol das mecanicas do jogo com vistas a verificar as
potencialidades para o multiletramento.

Matemética Lichoti (2022) Crlaqa’o.de ambiente: Uso do Mmegraft para a cpnstrugao c}e. um puzzle de
matematica para a aprendizagem de diversos conceitos matematicos.

Pensamento Rosa (2021) Criacdo de ambiente: Criacdo de um jogo chamado os 04 suspeitos (baseado

Computacional no jogo de tabuleiro Detetive) para estudo de pensamento computacional.

Fonte: Os autores

A consolidacdo dos dados do Quadro 4 mostra duas perspectivas para o uso do Minecraft
nas dissertacdes: a) objeto de andlise, em que o jogo ¢ analisado em um ou mais aspectos
especificos para a area de estudo dos pesquisadores; e b) ferramenta de criagdo de um ambiente
pelo pesquisador, na qual s3o usadas as potencialidades de construcao livre do jogo para criagdo
de diferentes cendrios voltados para area de interesse da pesquisa. Nesse caso € preciso considerar
que, a depender da complexidade do que estd sendo construido, o tempo de construgdo pode ser
tdo longo que inviabilizaria uma aplicagdo para teste deste ambiente.

Na categoria “Minecraft como objeto de andlise” temos cinco dissertagdes. A primeira
(Madruga, 2018) fez a analise do jogo por meio de capturas de tela (297 no total) como forma de
visualizar um discurso pedagogico ambiental, ela identificou que o jogo reflete diversos aspectos
da realidade e que os jogadores transcendem o papel de simples usuarios para serem
promulgadores de discursos no ambito social. O jogo busca trazer um discurso pedagogico
ambiental. A segunda ¢ a pesquisa de Goes (2018), que analisou o jogo e identificou que Minecraft
¢ “uma poderosa ferramenta ludica e interativa com potencial tecnoldgico e de simulagdo para
projeta-los, imergi-los em circulos magicos mentais, biopsicossocialmente significativos, abertos
e continuamente estimulantes.” (Goes, 2018, p. 118).
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Souza (2018) e Silva (2021) realizaram estudos de revisdo de literatura em suas pesquisas.

O primeiro, apesar da quantidade de trabalhos analisados (176), ndo apresenta dados substanciais
e se resume a poucas paginas. Apesar dessas limitacdes Souza (2018) destaca o potencial do jogo:
“Ao fim dessas averiguacdes, pode-se comprovar que, mesmo diante de algumas criticas

a inser¢ao do jogo Minecraft no processo de ensino e aprendizagem, dentre elas, a

possibilidade de dispersdo do discente e que este poderia ver o jogo em sala de aula como

mera brincadeira e a recorrente falta de estrutura da maioria dos ambientes escolares,

este jogo pode colaborar de maneira relevante e benéfica para aproximar os alunos dos

diversos conteudos que compdem a grade curricular. Também foi possivel comprovar

que o uso do jogo Minecraft demonstrou grandes contribuigdes como instrumento

facilitador para o ensino de disciplinas frequentemente vistas pelos alunos como

bastantes complexas, como matematica, fisica, ciéncias e biologia”. (Souza, 2018, p. 7).

J& Silva (2021), apesar de analisar o uso de jogos digitais com foco na area de Geografia,
indicou o Minecraft como destaque, citando trés dissertagdes (Sena, 2019; Lara, 2019; Carneiro,
2019). Estes trabalhos também sdo analisados por nés, mas com um foco mais amplo, diferente
do autor que teve um olhar voltado para a area. O autor indica que potencialidades para o uso de
games no ensino de Geografia pela sua ludicidade, pela facilidade de uso deles pelas geracdes
atuais, que ja sdo nativos digitais.

A ultima dissertacdo do grupo que usou o Minecraft como objeto de estudo ¢ a de Pinto
(2021), que analisou a versao educacional do game e suas diversas possibilidades (via analise das
mecanicas® do jogo) para a aprendizagem na area de Letras. O autor, porém, apresenta conclusdes
que superam sua area de interesse:

“Minecraft Education Edition [...] emerge como uma possibilidade de experiéncia de
imersdo em ambientes digitais interativos, os quais caracterizam ambientes dindmicos de
aprendizagem situada, enriquecida com mecénicas de mundo aberto e com um gameplay
emergente. [...] oferece a possibilidade de maior autonomia no processo de
aprendizagem, pois os problemas que sdo propostos aos alunos-jogadores devem ser
concluidos passo a passo no ritmo de cada estudante. Desse modo, observamos que estes
modelos de design ampliam a possibilidade de o aluno-jogador realizar a atividade
metacognitiva, refletindo criticamente sobre como ¢ possivel aprender e representar
novas formas de conhecimento.” (Pinto, 2021, p. 136).

A segunda categoria de uso do Minecraft, “Criacdo de ambiente”, possui quatro
dissertagdes. E importante ressaltar que, no jogo, esses ambientes sdo chamados de mapas. Um
mapa ¢ personalizavel e nele o jogador realiza as suas construgdes que sao salvas automaticamente
pelo jogo a cada nova interagao.

O primeiro ambiente, de Dechamps (2021) trata-se de um produto educacional e o autor
informa que estéa disponivel no sife https://www.profminer.com/, mas infelizmente esta offline. O
site traria um treinamento para os professores e propostas de atividades, onde estariam os mapas
que o autor mostra em capturas de tela disponiveis na dissertagdo. O autor informa ainda que o
produto foi validado por um grupo de 15 professores que responderam um questiondrio a respeito
dele. O autor cita que o uso mais viavel do ambiente pode ser no ensino médio e que o jogo ¢ ttil
para a educacdo ambiental.

O ambiente criado por Rapanos (2023) em sua pesquisa ¢ bastante complexo, sendo
utilizados softwares auxiliares usados por desenvolvedores para inserir elementos ndo nativos ao
jogo. Essas modificagdes sdo chamadas de mods*. Para acessar o ambiente chamado de

3 O termo “mecénica” usado pelo autor se refere aos recursos e funcionalidades disponiveis no jogo.

4 Os mods sdo modifica¢des do jogo original criadas pelos préprios jogadores. A maioria dos mods de Minecraft sdo criados
para oferecer itens, blocos e recursos que nio estdo disponiveis na versdo original. Para jogar versdes modificadas é necessdrio
ter a licenca do jogo original. O desenvolvimento de mods é encorajado de forma aberta pela desenvolvedora do jogo Mojang
e estas versoes podem ser inseridas na versdo original do jogo por meio de sofiwares auxiliares de maneira bastante simples.
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GeoparkCraft, que ¢ a reproducdo do Geoparque Mundial da UNESCO Caminhos dos Canions
do Sul, localizado nos estados de Santa Catarina e Rio Grande do Sul, o autor solicita que seja
feito contato diretamente com ele. Rapanos (2023) cita ainda a importancia das estruturas,
construgdes e NPCs® idealizados no mapa desenvolvido foram imprescindiveis para que houvesse
pontos nos quais pudessem ser realizados didlogos que facilitassem a comunicagdo dos valores da
geodiversidade aos visitantes virtuais.

Lichoti (2022), também traz o ambiente como produto educacional da sua pesquisa de
mestrado. Apesar de ndo encontrar referéncias a como acessa-lo na dissertacdo, por meio de uma
busca online foi possivel acessar o produto em um sistema de armazenamento online na conta
pessoal do autor (https://bit.ly/3Q0s3D8). Nesse endereco eletronico encontra-se um manual com
orientacdes de instalagdo e uso, além de um /ink para download do mapa. Considerando que o
objetivo do trabalho de Lichoti (2022) era construir o mapa que foi chamado de Aquarius, ndo
houve aplicacdo. Porém o autor indica potencial para o uso do jogo e propde novas pesquisas
usando o mapa no ensino.

O quarto ambiente criado foi o de Rosa (2021) que usou Minecraft para a criagdo de um
jogo chamado “Os 04 suspeitos”, para estudo de pensamento computacional. O autor construiu
um mapa, na versdo educacional de Minecraft, contendo quatro areas, 1) Area do Tutorial e
entrada do jogo, 2) Mansio, 3) Area externa e conexio subterranea e 4) Labirinto. Foram usados
também NPCs para mostrar informagdes relevantes aos jogadores.

No texto o autor menciona a existéncia de um video de orientacdo e do mapa, inclusive
com um espago reservado nos apéndices, mas ndo ha /inks que levem a esses artefatos. Pesquisas
feitas em mecanismos de busca online também ndo encontraram o material. O autor cita que o
mapa foi validado por meio de um questionario aplicado a um grupo de especialistas e espera
poder aplica-lo a um grupo de estudantes em pesquisas futuras.

Findada a anélise dos nove trabalhos, emergiram duas categorias: 1) objeto de analise e 2)
criacdo de ambiente, ja explicadas anteriormente, a respeito do uso do Minecraft com fins
educacionais, mas ndo aplicadas em sala de aula. A distribuicdo de trabalhos entre estas duas
categorias ¢ praticamente a mesma, sendo quatro na primeira e cinco na segunda.

4.2.2 As pedras preciosas produzidas e utilizadas

Iremos na sequéncia analisar os 29 trabalhos, que foram aplicadas em sala de aula ou para um
grupo voltado para fins educacionais. Usamos as duas categorias citadas anteriormente: 1) objeto
de analise e 2) criagdo de ambiente e mais duas que emergiram da andlise: 3) ambiente de
construcdo e 4) ambiente de inspiragao.

Nos trabalhos em que o Minecraft ¢ adotado como ambiente de constru¢do, os
pesquisadores desenvolvem suas pesquisas solicitando que os participantes construam estruturas
com os recursos disponiveis no jogo. A andlise também levou a emergéncia de uma categoria
secunddria a categoria de ambiente de construcdo: ambiente de explorag@o. Nessa categoria, além
de construir os participantes sdo convidados a explorar o jogo em busca de artefatos e/ou
informacdes solicitadas pela pesquisa. Nas pesquisas nas quais o Minecraft ¢ um ambiente de
inspiragdo, os participantes, apos jogarem Minecraft, utilizaram a experiéncia como inspiragao
para a producdo de atividades. Mostramos no Quadro 5 a distribui¢ao dos trabalhos por categoria:

E importante ressaltar que encontramos alguns trabalhos que se encaixam em duas

> NPC: Termo em inglés que significa Personagem Nao Jogavel. Eles sdo personagens que podem realizar diversas agdes mesmo
sem serem controlados. Sua caracteristica principal é a repeticdo, seja de frases, gestos ou agdes. Em Minecraft os NPCs estio
disponiveis para diversas finalidades, tais como mostrar informagdes, entregar itens e permitem que sejam realizadas agoes
baseadas em comandos, como teletransportar o jogador por exemplo.
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categorias a0 mesmo tempo e que estdo grafados em italico.

Quadro 5 - Distribuigao de teses e dissertagdes aplicadas em sala de aula ou outros grupos com finalidades educacionais por

Correia (2019), Lago (2020), Lara

categoria.
Categoria Doutorado Mestrado Mestrado Profissional
8bgf;§a‘fﬁoasr)léhse Moura (2023) |Santos (2018)
Criagdo de ambiente Santos (2022)* e
(2 trabalhos) Sena (2019)
Avila  (2023), Bulla (2020),

Albernaz (2022), Boito (2018),

. ~ . (2019), Lima (2019), Maturana|Dimbarre (2021), Freitas (2018),
fi?}fiﬁﬁ;?hde )°°“S““9a° Slign gg;g)) ©|(2020). Monte (2023), Moraes|Nadolny (2022), Silva (2018b),
08 antos (2018), Moreira (2023), Ramos|Silveira (2021), Torquato (2018)
(2015), Santos (2017b), Schimidt|e Vieira (2022)
(2017) e Silva (2017)
Ambiente de exploragao* . .
(2 trabalhos) Correia (2019) e Lima (2019)
Ambiente de inspiragdo Francisco (2018)

(1 trabalho)

* Categoria secundaria.
Fonte: Os autores

No Quadro 6, a seguir, apresentamos a area ¢ uma sintese de cada trabalho no qual o
Minecraft foi usado como objeto de analise, criagdo de ambiente ou ambiente de inspiragdo:

Quadro 6 - Teses e dissertagdes com fins educacionais, aplicados nas categorias objeto de analise, criagdo de ambiente e
ambiente de inspiracdo

Area Trabalhos Como Minecraft é utilizado na pesquisa?
Objeto de andlise: Analise a partir das respostas a questionarios, a respeito
. de jogos com foco em Minecraft e seus produtos derivados, dadas por pais e
Desenvolvimento ~ . .
Social Santos (2018) alunos de duas escolas de programagdo para criangcas como 0S jOgos
eletronicos tém influenciado os habitos de consumo e a sociabilidade das
criangas.
Criacdo de ambiente: Criacdo de ambiente para representagdo espacial e
Geografia Sena (2019) visualizagdo da paisagem da serra de Ouro Preto/MG.
Letras Francisco (2018) Ambiente de inspiracdo: Ambiente de inspiracdo e aprendizagem visando a
escrita de contos.
Objeto de analise: Uso do jogo como ambiente de observagdo das interagdes
Matematica Moura (2023) dos estudantes, buscando encontrar narrativas digimaticas (matematicas
digitais) relacionadas a pesquisa.

Fonte: Os autores

O trabalho de Santos (2018) identificou que os jogos eletronicos sdo uma influéncia nos
héabitos de consumo e na sociabilidade das criancas de 7 a 12 anos, porém a autora, a partir dos
dados, ndo pdode afirmar se a influéncia ¢ positiva ou negativa. A respeito do Minecraft a autora
cita:

“[...] especificamente do jogo Minecraft, a crianga se coloca também como parte do
processo de criagdo, construindo de forma auténoma o seu “mundo” a partir de blocos.

Essa relagdo das criangas com o mundo digital traz mudangas em suas relagdes sociais,
no entanto, ndo se pode colocar como mudangas boas ou ruins.” (Santos, 2018, p. 96).

O trabalho de Sena (2019) procurou contribuir para a conscientiza¢ao de comunidades que
vivem em areas de risco, ou dreas de conflitos de interesses por meio da criagao de mapa, chamado
de GeoMinasCraft, usando de diversas ferramentas auxiliares ndo nativas do Minecraft. O
ambiente possibilita a exploragdo e visualizagdo da Serra de Ouro Preto, promovendo assim
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consciéncia ambiental.

A tese teve foco no desenvolvimento do mapa, que resultou em um ambiente bastante
complexo, que da mesma forma que Rapanos (2023), gerou um mod do jogo. O mapa foi testado
por especialistas e uma aplicacao foi realizada para grupos pequenos em trés oficinas de 2 horas
de duragdo. A avaliagdo foi feita por questionérios e desenhos dos participantes. E importante
destacar aqui também o uso de NPCs para dar informagdes aos jogadores dentro do jogo.

A dissertacdo de Francisco (2018) fez uso do jogo como um ambiente de inspiracio
visando a escrita de contos, o autor cita que percebeu um aumento do interesse dos discentes na
producdo de textos e uma ampliacdo das habilidades de como narrar as experiéncias ocorridas
dentro do game. A respeito do uso de Minecraft cita que:

“[...] a utilizagdo do Minecraft em um ambiente pedagogico foi responsavel por instigar
os alunos na produgdo de seus contos, além de diminuir a aversdo que muitos sentiam
pela escrita, favorecendo a produgio de contos a partir da perspectiva vivenciada pelos
alunos dentro do ambiente virtual. Dessa forma, evidenciamos que ¢ possivel utilizar
jogos digitais numa perspectiva de multiletramentos para aplicagdo pedagogica, porque
a partir do contato com estes jogos, os alunos sentem-se mais motivados a realizar as
atividades escolares, uma vez que a interagdo no ambiente digital ¢ comum e agradavel
aos alunos, sobretudo através dos jogos digitais.” (Francisco, 2018, p. 7).

Na dissertacdo do autor, apesar de ser de um programa profissional, ndo ha nenhuma
referéncia ao produto educacional. Buscas online também nao identificaram produtos disponiveis.

Moura (2023) em sua tese, cita que o universo interativo de Minecraft se apresentou como
um cenario proficuo para observac¢do, bem como uma ferramenta com “poder de agenciamento
no processo de ensinar e aprender Matematica e [...] que as criangas, ao associarem-se com 0
Minecraft e o conhecimento matematico, produzem narrativas digimaticas.” (Moura, 2023, p. 7).

Dentre as macrocategorias, a que apresenta o maior uso do jogo (25 trabalhos) ¢ a de
“ambiente de constru¢do”. Nessa categoria identificamos quatro tipos de aplicacdes: 1) individual
(12 trabalhos), em que os participantes das pesquisas jogaram individualmente e sem interagao
com os outros, 2) grupo (5 trabalhos), em que todos os participantes juntos jogavam no mesmo
mapa e 3) grupos separados (7 trabalhos) onde eram criados grupos e estes jogavam juntos, mas
sem interacdo com as outras equipes dentro do jogo. Ainda temos um trabalho (Lago, 2020), que
propds 4) atividades individuais e em grupos separados para os participantes de sua pesquisa.

Para o trabalho de Monte (2023) nao foi possivel identificar o tipo de aplicagdo da
constru¢ao, pelo fato de a dissertacdo nao estar com acesso disponivel em nenhuma das duas bases
dados e nem nas paginas do programa de po6s-graduacao e do repositorio da instituicdo até a data
de escrita deste trabalho, 0 mesmo ocorre com o produto educacional. Na leitura do resumo
também ndo foram identificadas referéncias ao produto.

No Quadro 7, constam a area e uma breve sintese das teses e dissertagdes pertencentes a
categoria ambiente de construgdo individual:

Quadro 7 - Teses e dissertagdes com fins educacionais, aplicados na categoria ambiente de construc¢ao individual.

Area Trabalhos Sintese

Ambiente criado pelo pesquisador (mapa com estrutura de arquitetura prontas) para

Arquitetura ¢ Santos (2022)* |etapa inicial e posterior uso do jogo pelos discentes, para reproducdo e construgdo

Urbanismo orientada, com foco em habilidades espaciais e operagdes formais.
Educgc;ao Moraes (2018) Anahse das potencialidades do jogo a partir das construgdes dos alunos com o tema
Ambiental planejamento urbano.

Avaliar as potencialidades do uso do jogo Minecraft como recurso pedagogico, a
Engenharia Avila (2023) partir da construcdo pelos alunos (Técnico em Edificagdes e Engenharia Civil), de
Civil uma edificagdo residencial sustentavel e ecoeficiente no jogo Minecraft, aplicando

conhecimentos técnicos da construgao civil.
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Area Trabalhos Sintese

Uso do jogo para que os alunos resolvessem quatro situagdes problema propostas
Lago (2020)** |pela pesquisadora, sendo duas em duplas e duas individuais, buscando analisar o
g pela pesq

Ensino- percurso usado pelas criancas na resolugio a partir das construgdes feitas por elas.
Aprendizagem - — —
. «xx |Ambiente usado para constru¢do de estruturas e de exploracdo com foco em
Lima (2019) . ~ . .
analisar o uso/melhora das fungdes executivas em criangas.
Uso de Minecraft enquanto um viabilizador de espagos comunicativos entre
professores, licenciandos (PIBID) e discentes. As constru¢des dos alunos no jogo
Formacao i foram propostas dentro de atividades em sala de aula, construidas por uma parceria
Schimidt (2017) o . , et
Docente entre a autora, pibidianos(as) e professores de diversas areas. A analise das

interagdes (comunicag¢des) enquanto as atividades foram sendo executadas no game
foram objeto de estudo da autora.

Uso do game para constru¢do de ambientes ou objetos relacionadas a diversos

Geografia Santos (2017b) paises, como foco no aprendizado de conteudos de fusos horarios

Analise do uso do Minecraft como recurso pedagdgico para o ensino de historia
Albernaz (2022) |por meio da construgdo de réplicas de monumentos historicos tombados do estado
do Tocantins.

Refletir sobre o uso dos jogos digitais como instrumentos metodolégicos e analisar
Historia Silveira (2021) [uma pratica de ensino aplicada de conceitos medievais por meio de construgdes de
castelos e reproducao de ambientes da sociedade da época.

Analisar de que forma Minecraft pode potencializar o processo de ensino e
Torquato (2018) |aprendizagem de histdria por meio da constru¢do de maquetes virtuais do Grande
Zigurate da Babilonia, do Portal de Ishtar e dos Jardins Suspensos da Babilonia.

Analise do potencial de Minecraft por meio da exploracdo dos conceitos
Matematica |Giron (2019) matematicos que surgem a medida que os participantes da pesquisa vao jogando e
construindo no jogo, tais como soma, area, perimetro, entre outros.

Ambiente de construcdo direcionado, com foco no uso do bloco “Criador de
elementos” (disponivel na versdo Educacional do jogo), para estudos de conteudos
relacionados a estrutura atomica e tabela periddica dos elementos quimicos,
construida pelos estudantes dentro do jogo com elementos criados.

Quimica Moreira (2023)

Trabalhos que pertencem, simultaneamente as categorias: *Criagdo de Ambiente e Construgdo, ** Individual e Grupos Separados,
**%* Individual e Exploracdo
Fonte: Os autores

Entre as razles citadas para colocar os participantes das pesquisas para jogar
individualmente merecem destaque: i) a possibilidade de andlise individual da produgdo e ii) a
aplicacdo online, de algumas das pesquisas, em virtude da pandemia de COVID19. Nessas
pesquisas os participantes usaram o jogo em suas residéncias e depois enviaram gravagdes ou
responderam questiondrios para os pesquisadores.

A tese de Santos (2022), criou um ambiente inicial para que os participantes pudessem
visualizar algumas estruturas arquitetonicas e que serviu como ponto de partida para os
participantes da pesquisa. Merece destaque que, diferente dos outros trabalhos que criaram
ambientes personalizados, esse mapa nao fez uso de NPCs ou de estruturas mais complexas.

Os resultados a respeito de Minecraft encontrados por Santos (2022) indicam que o jogo
contribui para desenvolver as habilidades espaciais e o pensamento geométrico, além de criar um
ambiente mais descontraido e lidico em sala de aula.

Moraes (2018), em sua dissertagdo, teve como participantes estudantes com altas
habilidades cujas constru¢des no Minecraft foram analisadas para verificar o aprendizado deles a
respeito de planejamento urbano. Em suas ponderagdes acerca do Minecraft o autor destaca:

“[...] a contribuig@o desses recursos para o desenvolvimento de outras habilidades como,
no caso, o uso de computadores, de nogdes de conexdes para jogos em rede, do contato

com linguas estrangeiras, a possibilidade de trabalho com diversas disciplinas escolares,
das quase infinitas possibilidades de criagcdo. Podemos somar a isso a facilidade do
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trabalho com esse jogo, devido a sua enorme popularidade entre criangas e jovens.”
(Moraes, 2018, p. 104).

Observamos aqui um indicativo de uso em diversas disciplinas e desenvolvimento de
diferentes habilidades. J4 Avila (2023) que analisou as constru¢des feitas pelos estudantes de
edificagdes residenciais sustentdveis e ecoeficientes aplicando conhecimentos técnicos da
construc¢do civil, considera que “embora o Minecraft ndo tenha sido desenvolvido para fins
educacionais, ele cumpre com os requisitos de aprendizagem necessarios para ser utilizado na
educagdo” (Avila, 2023, p. 71) e relata que as atividades propostas permitiram explorar assuntos
da construgao civil tanto para o nivel médio, quanto para o superior.

A dissertagdao de Lago (2020) usou duas formas de aplicagdo diferentes, individual e em
grupo. A pesquisadora trabalhou com discentes de AEE (Atendimento Educacional
Especializado) e relatou que eles ndo apresentaram nenhum indicio de dificuldade em resolver os
problemas propostos no jogo. A proposta de uso do jogo foi de fornecer algo concreto, segundo a
pesquisadora, para os discentes trabalharem fora do campo das ideias. Entendemos que o jogo
Minecraft, apesar se ser um ambiente virtual, pode de certa forma simular concretude de ideias,
por exemplo ao construir uma casa, apesar de ndo existir realmente se torna algo palpavel dentro
do jogo e concretiza as ideias de como o estudante gostaria que fosse uma casa.

Lima (2019, p. 6) afirma em sua pesquisa de mestrado que o Minecraft “constitui um
ambiente rico de possibilidades para estimular as fungdes executivas de criangas”. A autora
solicitou que os participantes elaborassem uma “trilha exploratdria” e a executasse no jogo, nela
havia deveria haver situacdes de exploragdo, seja para conhecerem o ambiente, seja para conseguir
itens para a construgdo de estruturas imaginadas por eles, tais como torres, casas, plantacdo etc.

Em sua dissertacdo, Schimidt (2017) cita que a principal contribui¢do do jogo digital
Minecraft:

“[...] consistiu em propiciar um espago de agdo colaborativa em seu ambiente virtual,
viabilizando processos de agdo-reflexdo e problematizagdo da realidade. Portanto,
compreende-se o Minecraft enquanto um espaco de proposi¢des dos estudantes com
relagdo a conceitos cientificos e a realidade. Esse aspecto evidencia a potencialidade do
jogo em oportunizar um espago de expressdo dos estudantes, constituindo uma agdo no
mundo. Logo, trata-se de um ambiente de praxis, no qual os sujeitos colaborativamente
transformam a realidade por meio do ambiente virtual.” (Schimidt, 2017, p. 161).

Apesar dos discentes jogarem individualmente o game, as discussdes em torno do uso do
jogo para fins educacionais pela autora, licenciandos e professores mostraram que ele cumpre bem
seu papel de espago comunicativo.

O estudo de fusos horéarios se tornou ludico na dissertacao de Santos (2017b) que constatou
que, por meio do Minecraft, € possivel viajar e explorar diferentes paises sem sair de casa. A
autora ainda cita que: “os jogos sdo ferramentas excelentes para se utilizar no processo de ensino
e aprendizagem, uma vez que eles contribuem para o desenvolvimento intelectual, social e
emocional do aluno.” (Santos, 2017b, p. 108).

Na area de historia temos trés dissertagdes de programas de mestrado profissional, a
primeira de Albernaz (2022, p. 111) que afirma que “o jogo estd diretamente ligado ao
desenvolvimento da humanidade e sua dependéncia da ludicidade para o aprendizado.” A
pesquisa foi aplicada durante a pandemia de Covidl9 e de maneira remota. No jogo foram
reproduzidos monumentos historicos do estado do Tocantins (igreja de Sdo Benedito, igreja de
Nossa Senhora do Rosério dos Pretos, igreja da Matriz de Nossa Senhora de Natividade, casa de
Cultura Amalia Hermano Teixeira e catedral Nossa Senhora das Mercés). A respeito do uso do
Minecraft, o autor afirma:

“[...] a abordagem diferenciada na leitura e apropriagdo do estudo sobre patrimoénio
cultural, como contetido importante no ensino de Histéria no que se refere ao
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fortalecimento da identidade no ambito da historia regional, assim como da preservagao
e memorias historicas materializadas nos monumentos estudados.” (Albernaz, 2022, p.
112).

A segunda dissertagdo da area de historia € a de Silveira (2021), que cita sobre Minecraft
que:
“[...] jogo permite a simulagdo da constru¢do do passado a partir de varias ferramentas e
acessorios historicos disponibilizados pelo jogo, um dos temas preferidos dos jogadores,
sejam criangas, adolescentes e até adultos ¢ a Idade Média, com o uso diversos elementos

medievais que fazem parte do imaginario infanto-juvenil: vilarejos, castelos, igrejas,
aldeoes, ferreiros, cavaleiros, dragdo.” (Silveira, 2021, p. 16).

A ultima dissertag@o de histoéria que usou o jogo como ambiente de construgdo individual
foi a de Torquato (2018), que destaca a necessidade de mais pesquisas na area usando Minecraft
e a dificuldade de encontrar materiais a respeito. Silveira (2022), quatro anos depois, deixa
comentario semelhante, mostrando que o jogo tem potencial para o processo de ensino-
aprendizagem, mas que ainda sao poucos os profissionais que trabalham com ele.

Sobre o uso de Minecraft, Torquato (2018) cita que:

“O Minecraft pode potencializar o processo de ensino e aprendizagem da matéria de
Historia desde que o educador que o aplique obedeca a um bom planejamento
pedagogico e torne clara a intencionalidade da aplicagdo do dispositivo.” (Torquato,
2018, p. 100).

Entre as trés dissertacdes de historia, apenas Albernaz (2022) apresenta um produto
educacional, que estd no apéndice da dissertagdo, e ¢ uma proposta de formagdo continuada
intitulada “Formacdo Docente para inclusdo do Minecraft como ferramenta pedagogica na
educagdo patrimonial do Tocantins.” (Albernaz, 2022, p. 125). Esta proposta nao foi aplicada
(previsdo de aplicagdo em 2023), apos a conclusdo do mestrado. Buscas online também nao
encontraram produtos educacionais para Torquato (2018) e Silveira (2022).

Na sequéncia da andlise desse bloco de trabalhos, temos a tese de Giron (2019) da area de
matematica, que resume a sua proposta educativa da seguinte forma:

“Essa proposic¢do educativa intenciona romper com os moldes convencionais de ensino,
pois parte da ideia de que ndo existe nada a priori que precise ser feito para que ocorra a
aprendizagem,; ao invés disso, pressupde o acolhimento e a valorizagdo de tudo o que
emerge da convivéncia, visando a desencadear dinamicas pedagogicas que poderao levar
a complexificagdo do pensamento matematico”. (Giron, 2019, p. 6)

Em uma das atividades a autora propde o uso do jogo para a constru¢do de maquetes.
Merece destaque que, por meio dos relatos dos participantes da pesquisa, ¢ possivel identificar
que os estudantes percebem que o jogo facilita a visualizacdo e constru¢do de forma mais concreta.

E por fim, temos a dissertagdo de Moreira (2023) que indica:

“[...] a estratégia de ensino com o Minecraft Education Edition fortaleceu a compreensao
do contetido de estrutura atdmica, além de promover a motivagdo dos alunos durante o
processo de aprendizagem. A natureza ludica e interativa do Minecraft exerceu uma
influéncia cativante sobre os estudantes, resultando em uma experiéncia de aprendizado
mais agradavel e atrativa. Através da construcdo, exploragao e manipulagao de estruturas
atdmicas no ambiente virtual, os alunos participaram de uma aprendizagem ativa e
pratica, o que favoreceu uma compreensdo mais profunda dos conceitos abordados.
Adicionalmente, a representacdo tridimensional presente no jogo possibilitou aos
estudantes uma visualizagdo mais concreta e realista dos conceitos relacionados a
estrutura atomica” (Moreira, 2023, p. 43).

Findada a andlise dos trabalhos que usaram Minecraft como ambiente de construcao de
forma individual, passamos a analise daqueles nos quais os participantes trabalharam em grupo,
todos juntos, no mesmo mapa. Nas aplicagdes em grupo, vemos situagdes de trabalho em equipe,
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comunicagdo e interagdo entre os participantes. Compdem essa categoria de trabalho cinco
dissertagdes, que estdo listadas no Quadro 8:

Quadro 8 - Dissertagdes com fins educacionais, aplicados na categoria ambiente de constru¢do em grupo.

Area Trabalhos Sintese

Ambiente usado para a reconstrugdo da cidade de Mariana/MG com vistas a
promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades do século 21.

Educagao

Ambiental Lara (2019)

Ambiente de construgdo (moradia dos alunos dentro do jogo e reprodugdo da
escola) para avaliar o potencial geotecnologico do Minecraft com foco em sua
Geografia |Correia (2019)* [capacidade de promover uma reflexdo critica sobre o espaco e de busca
(exploragdo) de artefatos com uma caga ao tesouro e busca de biomas dentro do
game.

Representagdo da experiéncia anarquista ocorrida na Colénia Cecilia (1890 e 1894)
Historia Dimbarre (2021) |em Palmeira, municipio proximo a Ponta Grossa propondo debates que envolvem
historia, sociedade, espago geografico, identidade e patrimonio historico.

Constru¢do de um condominio de chacaras (Vila Profmat), onde cada estudante
tem o seu terreno para construir de modo individual a partir de parametros basicos
Matematica |Vieira (2022) definidos previamente. Ha também uma area comum onde os participantes
trabalham em grupos e podem escolher o que construir. O foco ¢ trabalhar os
conceitos de area, volume e proporgao.

Ambiente de observagdo de interagdes entre os participantes da pesquisa enquanto

Psicologia | Ramos (2015) eles construiam e exploravam o mapa do jogo disponibilizado em servidor online.

*Trabalho que pertence, simultaneamente, as categorias Grupo ¢ Exploragao
Fonte: Os autores

Lara (2019) faz uso do jogo para avaliar se os estudantes estdo aprendendo os chamados
4Cs*® (comunicagdo; colaboragdo; criatividade e inovagdo; pensamento critico e solugdo de
problemas) que sdo as competéncias para o século 21. Novamente vemos uma pesquisa citando a
necessidade de mais trabalhos envolvendo games em sala de aula:

“Este estudo foi realizado porque percebemos a necessidade de mais pesquisas
envolvendo a pratica da insergdo de videogames na sala de aula. O estudo contribui para
o corpo de pesquisas que busca contribuir na mudanga de mentalidade de como podemos
preparar os alunos para o século XXI, pois os avangos nas tecnologias mudaram as
habilidades e competéncias necessarias para o sucesso na sociedade global de hoje.”
(Lara, 2019, p. 110).

Em sua dissertagdo Correia (2019, p. 10) relata que “os estudantes puderam, através do
Minecraft, vivenciar, refletir e discutir questdes de natureza socioespacial” e que:

“Como principal resultado, destacamos o valor desta vivéncia junto as criangas, que
compartilharam suas diferentes visdes do espago, aquilo que somente pode ser descrito
pelos olhares ansiosos de cada participante a cada vez que chegavamos a escola para um
novo encontro. Entendemos que o caminho da cidadania é regado por experiéncias como
esta, que refletem uma preocupagdo efetiva com o desenvolvimento do outro e com uma
sociedade plena em seu sentido humano de ser." (Correia, 2019, p. 99).

Notamos que, ao trabalharem juntos no mesmo mapa, vemos o potencial do game com um
ambiente de aprendizagem coletivo com a possibilidade de avaliarmos situagdes e questdes que
vao além dos contetidos curriculares. Dimbarre (2021, p. 5) também traz resultados nessa
perspectiva visto que o autor afirma que foi possivel “uma reflexdo sobre as agdes dos alunos
dentro do jogo, se relacionando, gerando conflitos e parcerias que podem ser observadas por
diversas perspectivas”. Nessa pesquisa, cada estudante escolheu sua fun¢do na sociedade
(mineradores, cagadores, agricultores e construtores) e, em algumas dindmicas sociais ocorridas

¢ Sigla em Inglés: Critical thinking; Creativity; Collaboration; Communication.
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no jogo, o autor precisou abordar a filosofia anarquista’ na sociedade virtual que os discentes
formaram. Uma dessas situagdes ocorreu quando algumas ferramentas foram roubadas por outros
participantes.

Dimbarre (2021), em seu trabalho de mestrado profissional, apresenta como produto
educacional, no corpo da dissertagdo, um material didatico voltado aos docentes, com o objetivo
de auxiliar na cria¢do de aulas de historia utilizando o Minecraft, nele traz diversas propostas de
atividades, incluindo a experiéncia que realizou na pesquisa, contendo orientacdes e
configuragdes que os estudantes devem realizar dentro do Minecrafft, entre elas estdo por exemplo
atividades com os temas: revolu¢do industrial, feudalismo e patrimdnios histéricos. Sobre o uso
do Minecraft, o autor afirma que ele conseguiu simular, satisfatoriamente, um recorte historico
como forma de experimentagdo social.

O quarto trabalho desse grupo ¢ de matematica e ¢ de programa profissional (Vieira, 2022).
Apesar de nao ser citado como produto diretamente no texto, h4d um guia do estudante nos anexos
da dissertacao com caracteristicas de produto educacional. Nele ha orientagdes de como jogar e
na sequéncia atividades (sobre areas, volumes e proporcdes) relacionadas a pesquisa. A respeito
do uso de Minecraft a autora considera que:

“[...] a utilizagdo do jogo Minecraft Education como recurso pedagogico contribui para
a aprendizagem de areas, volumes e proporgdes na disciplina de Matematica no Ensino
Fundamental II ¢ Ensino Médio, deixando esse processo de ensino aprendizagem mais
dindmico, envolvente e divertido. [...] Essa ferramenta foi importante apoio pedagogico
no desenvolvimento das atividades propostas aos alunos, visto que, sendo eles nativos
digitais e familiarizados com o recurso, possibilitou aliar contetidos da Matematica,
como areas, volumes e propor¢des para calculos e a construgdo dos espacos no jogo.”
(Vieira, 2022, p. 119).

A fala da autora mostra que o fato dos estudantes atualmente ja serem nativos digitais no
uso dessas ferramentas tecnologicas, ¢ interessante que as utilizemos para contribuir com a
aprendizagem e o desenvolvimento dos discentes, trazendo o que eles ja sabem e usam
diariamente para o contexto escolar. Nesta perspectiva ¢ que o trabalho de Ramos (2015) ¢
apresentado:

“[...] a atualizagdo e intensificacdo do conflito, do hiato que ha entre a escola, com seu
aparato tedrico e metodologico da era moderna, e os alunos que se apresentam com suas
subjetividades e corporeidade, capitaneada pela inser¢ao e agdo das novas midias digitais
e culturais nas teias do social, caracterizando a sociedade contemporanea como sendo
uma sociedade sociotécnica. Com a queixa recursiva da ‘ndo aprendizagem’ de um lado,
e do ‘obsoletismo programatico e metodologico’ do outro.” (Ramos, 2015, p. 93).

Ressaltamos que, apesar de interessante, ¢ necessario considerar que o uso de qualquer
ferramenta tecnologica deve ser analisado, observando vantagens e desvantagens em cada
situacdo. O amplo uso do Minecraft em diversas areas ¢ um indicativo de que ele pode ser
considerado como uma ferramenta benéfica para atividades escolares.

Na sequéncia procedemos a andlise do ultimo tipo de aplicacdo (grupos separados), que
conta com sete pesquisas de mestrado, os dados seguem no Quadro 9:

Quadro 9 - Disserta¢des com fins educacionais, aplicados na categoria ambiente de constru¢cdo em grupos separados.

Area Trabalhos Sintese

Desenvolvime Ambiente de construgdo, interacdo e aprendizagem de temas que emergiram do
) Maturana (2020) L . .
nto Social cotidiano e¢ dos debates em sala de aula na perspectiva da cyberpesquisa com

7 A filosofia anarquista é uma corrente de pensamento politico e social que defende a aboli¢do de todas as formas
de autoridade coercitiva, incluindo o Estado, propondo, em seu lugar, formas de organizacdo baseadas na
cooperagdo voluntdria, na autogestdo e na igualdade. Ela valoriza a liberdade individual e coletiva, buscando
construir uma sociedade baseada na solidariedade e na auséncia de hierarquias opressivas.
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Area Trabalhos Sintese

formag¢ao multirreferencial

Ambiente de aprendizagem, onde foram propostos problemas para que os
estudantes resolvessem por meio de construgdo, além disso, foi usado um mapa
pronto disponivel na base do Minecraft Education
(https://education.Minecrafi.net/en-us/lessons/lumen-power-challenge) para
servir de ponto de partida. Os estudantes gravaram um video para apresentar o
que foi proposto.

Fisica Nadolny (2022)

Constru¢ao de locais historicos com foco em auxiliar no aprendizado dos

Historia Freitas (2018) conceitos de tempo e temporalidade em historia.

Ambiente de construgdo para promover a aprendizagem de conceitos de

Boito (2018) Geometria Espacial

Construgdes com foco na analise de agdes da Cyberformacdo: ser-com, pensar-
Bulla (2020) com, saber-fazer-com-Tecnologias Digitais (TD) propostas por um grupo de
Matematica professores que participaram de curso de extensdo promovido pelo pesquisador.

Uso do Minecraft para o ensino de proporcionalidade e topicos de geometria

Silva (2017) plana e espacial por meio das construgdes.

Constru¢ao de estruturas e forma geométricas com foco nos conceitos de

Silva (2018b) perimetro, de area ¢ de volume

Fonte: Os autores

Da mesma forma que as aplicagdes em grupo da anélise anterior, nesse tipo de aplicagao,
ha também uma preocupagdo em promover atividades colaborativas e de interacdo, mas
percebemos que, em alguns casos, as limitagdes operacionais ndo possibilitaram que os estudantes
trabalhassem todos juntos no mesmo mapa. Também notamos que os pesquisadores optaram por
grupos menores, realizando analises de cada grupo em separado.

O primeiro trabalho da categoria ¢ de Maturana (2020) que destaca a aproximagao ocorrida
entre professora e discentes e que:
“[...] o uso do game, além das habilidades cognitivas e académicas, também favorece a

competicdo e a criatividade, bem como as relagdes sociais entre jogadores, por meio de
processos interativos, dialdgicos, colaborativos e autorais.” (Maturana, 2020, p. 6).

Na sequéncia, temos a dissertacdo de Nadolny (2022) que propds usar Minecraft para
discutir a transformacao e producdo de energia elétrica, o autor relata que o:

[...] uso do jogo despertou o interesse dos alunos sobre o tema abordado, possibilitou a

criagdo de redes de conhecimento ¢ a interagdo dos participantes com o conteido

disponivel na internet e nos livros, demonstrando os conceitos do conectivismo e da

sabedoria digital. Também foi possivel observar o desenvolvimento de solugdes éticas
para a questao norteadora com caracteristicas interdisciplinares.” (Nadolny, 2022, p. 3).

Essa pesquisa teve como produto educacional a sequéncia didatica “O jogo Minecraft
Education Edition como possibilidade para abordar o tema produgdo de energia elétrica”, inserida
em apéndice da dissertacdo, a proposta estd estruturada para ser aplicada em 10 aulas e traz a
producdo de videos por parte dos alunos para mostrarem os resultados com a solugdo para os
problemas propostos.

Uma sequéncia didatica também ¢ produto educacional da dissertagao de Freitas (2018),

o site Historia em Jogo (2018) hospeda o material que propde uma discussdo sobre tempo e

temporalidade, a partir de locais histéricos conhecidos e de interesse dos participantes. Sobre
Minecraft o autor cita que:

“Minecraft a nosso ver ¢ um fendmeno ndo s6 pelo seu apelo de jogabilidade e

entretenimento, mas por constituir-se num universo de game onde basicamente pode-se

inserir e construir baseado nas referéncias de inimeras linguagens e constituindo base
fértil para as disciplinas do curriculo escolar. [...] Aparentemente de estrutura simples se

1266


https://education.minecraft.net/en-us/lessons/lumen-power-challenge

Marinho, R. F., & Diogo, R. C. RBIE v.33 - 2025

comparada sua estrutura com a de outros games de plataforma, reside justamente ai seu
diferencial: sua simplicidade de elementos ¢ o que permite sua maleabilidade e ampla
comunicagdo para representar dentro de seu universo as mais variadas realidades.”
(Freitas, 2018, p. 86)

Por ultimo, nessa categoria temos quatro dissertacdes da area de matematica, sendo duas
de programas profissionais, o trabalho de Boito (2018) ¢ uma delas e traz como produto uma
sequéncia de atividades educacionais (Educapes, 2018) cujo titulo ¢ “Sequéncia de atividades de
matematica: Introducdo a geometria espacial com o jogo Minecraft’. onde os participantes sao
incentivados a replicar objetos (potes e recipientes) e construcdes (casas) que tem relacdo com a
geometria espacial dentro do jogo.

Boito (2018), em sua pesquisa buscou analisar em que medida o jogo pode potencializar
o processo de ensino e aprendizagem de conceitos geométricos e, para isso, fez uma aplicacao da
sequéncia de atividades descrita como produto educacional. A autora cita que “a pesquisa apontou
a relevancia da proposta de atividades envolvendo o uso do jogo computacional Minecraft aliado
a ferramentas diversificadas sendo relevante para a aprendizagem de elementos introdutorios da
geometria espacial.” (Boito, 2018, p. 4) e que Minecraft se mostrou relevante por varios motivos,
entre eles:

“[...] permitir & crianga a possibilidade de manipular objetos no espago virtual,
respeitando as vistas em perspectiva. [...] A facilidade de manipulagdo dos objetos no
espago virtual, em minha opinido, é o que permite que o Minecrafi seja utilizado em sala
de aula como um recurso pedagdgico legitimo. [...] nos encontros em que o Minecraft
foi utilizado (3 ao 8), ocorreu grande interagdo entre os colegas de grupo e também entre
os grupos, com foco nas estratégias de resolucdo dos desafios. Os didlogos partiam de
algo que os alunos talvez ndo soubessem concluir sozinhos, mas em grupo, com as
contribuigdes de todos, encontraram solugdes.” (Boito, 2018, p. 105).

Bula (2020, p. 116) cita que, com o Minecraft, foi possivel “ser-com, pensar-com e saber-
fazer-com-o-Minecraft, interagindo e desvelando uma matemdtica da construgdo, uma
matematica da explora¢do e uma matematica da simulag@o.” O autor prop0s e aplicou um curso
de extensdo para professores para analisar “que matemadtica pode ser produzida por professores
ao desenvolverem atividades matematicas com Minecraft na perspectiva da Cyberformagao.”
(Bula, 2020, p. 40).

Na dissertacdo de Silva (2017) o autor cita que o Minecraft:

“[...] ¢ uma ferramenta de ensino com um alto potencial para o trabalho com a
criatividade, a colaboracdo, a comunicagdo entre os estudantes, o engajamento, a
aprendizagem ativa e critica, baseadas em um ensino exploratdrio, focado em uma
avaliagdo diferenciada e individualizada de cada estudante, respeitando o seu
conhecimento anterior e as suas capacidades.” (Silva, 2017, p. 104).

Novamente vemos as potencialidades de trabalho em grupo sendo trazidas por outro
pesquisador. Finalizando essa categoria temos a dissertacdo de mestrado profissional de Silva
(2018b) que aplicou uma sequéncia de atividades, com o apoio do Minecraft, para construir os
conceitos de perimetro, de area e de volume com a finalidade de avaliar o avango dos niveis de
desenvolvimento do pensamento geométrico de Van Hiele. Esse trabalho apresenta como produto
educacional um “flipbook online” com a sequéncia de atividades, mas ndo ha /ink no corpo da
dissertagdo para acessar, buscas online encontram a sequéncia de atividades aplicada na pesquisa
como produto (Silva, 2018a) no repositdrio online da instituicao de ensino.

4.3 Polimento e producio de joias

Além das andlises que foram realizadas até aqui iremos, neste topico, analisar os trabalhos, de
forma a compreender mais algumas caracteristicas deles. A primeira delas diz respeito ao tipo de
pesquisa informada pelos autores nos seus textos. Conseguimos identificar e categorizar 18 tipos,
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b

sendo que as maiores ocorréncias estdo em “estudo de caso(s)” com 7 pesquisas e “investigacdo’
com 6 trabalhos. Os dados dos demais tipos estdo listados no Quadro 10:

Quadro 10 - Tipos de pesquisa

Tipo Trabalhos
Aplicada Monte (2023), Nadolny (2022) e Santos (2017b)
Cartografica Giron (2019)

Desenvolvimento de Ambiente Dechamps (2021), Lichoti (2022), Rapanos (2023) e Sena (2019)

Design Science Research Rosa (2021)

Documental Goes (2018) e Gomes (2018)

Empirica Frassi (2023), Gibaut (2018), Moura (2023) e Sousa (2014)

Estudo de caso(s) gill‘t;zrr(l;g1(72)03251,1\{??200(128(;20), Lima (2019), Maturana (2020), Moraes (2018),
Etnografica Rocha (2023)

Exploratoria Avila (2023), Santos (2018) e Santos (2022)

Tnvestigagio ]SB;IIII%; s(é)gi)g,) Lobato (2024), Pastori (2023), Madruga (2018), Pinto (2021) e
Metaporo Correa (2017)

Netnografica Ramos (2015)

Observagao Participante Correia (2019), Freitas (2018), Jerez (2021), Schimidt (2017) e Torquato (2018)
Pesquisa de Campo Lara (2019)

Pesquisa-agao Boito (2018), Carneiro (2019), Dimbarre (2021) e Francisco (2018)

Qualitativa Moreira (2023) e Silva (2022)

Revisdo de Literatura Silva (2021), Souza (2018)

Nao identificado Santos (2017a), Silveira (2021) e Vieira (2022)

Fonte: Os autores

Outra caracteristica que identificamos foram os instrumentos de coleta, os mais utilizados
pelos pesquisadores foram questionario(s), didrio(s) de campo, gravagdo de dudio e gravacdo de
video. Sobre as institui¢des de origem das teses e dissertacdes, identificamos no maximo 2
trabalhos por instituicio e a presenca de trabalhos em todos as regides do pais, tendo
predominancia das regides Sul e Sudeste, conforme pode ser visto no Grafico 4:

Centro-Oeste
Norte

g 8

Sudeste
33,3

Nordeste

13,7

Sul

37,3

Grafico 4 — Distribuicdo das teses e dissertagdes nas regides do pais - Fonte: Os autores

1268



Marinho, R. F., & Diogo, R. C. RBIE v.33 - 2025

A respeito dos produtos educacionais, temos que dentre as 15 pesquisas de mestrado
profissional, identificamos 11 trabalhos que citam, de alguma forma, o produto. Desses, oito
produtos foram localizados ou ainda estdo disponiveis, alguns apenas por meio de busca online,
pois no corpo das dissertagdes ndo havia nenhuma informag¢do de como acessar o produto. O
Quadro 11 apresenta, além da disponibilidade do produto, a area e a descrigdo dele:

Quadro 11 - Detalhamento a respeito dos produtos educacionais de dissertagdes a respeito de Minecraft

Area Trabalhos Produto Disponivel
Fisica Nadolny (2022) |Sequéncia Didatica (Apéndice) Sim
Pastori (2023) Guia de aplicagdo de uma PBL (Apéndice) Sim
e e
Albernaz (2022) |Proposta de formagao continuada (Apéndice) Sim
Dimbarre (2021) |Material Didatico (inserido na dissertacdo) Sim
Historia Freitas (2018) Sequéncia Didatica (Historia em Jogo, 2018) Sim
Monte (2023) Nao citado e com acesso indisponivel nas bases e nos repositorios |Nao
Silveira (2021)  |Nao citado e nem encontrado online Nao
Torquato (2018) |Nao citado e nem encontrado online Nao
Letras Francisco (2018) |Nao citado e nem encontrado online Nao
Boito (2018) Sequéncia de Atividades Educacionais (Educapes, 2018) Sim
Lichoti (2022) 2/22:5);] Ocao(;ne (I)ls:3 Ifluoz;;;:nse)desenvolvidos (n2o encontrado /inks para Nio
Matemética . Sequéncia de atividades (sem /ink na dissertagdo). Encontrado em | .
Silva (2018b) busca online (Silva, 2018a) no repositorio da institui¢ao de ensino. Sim
Vieira (2022) Guia e o roteiro de atividades (inserido na dissertagao) Sim
gf(:)rrlrsl;rlrlzrétignal Rosa (2021) nMe?Ipl)a; zl\i/’i(i;o de orientacdo (ndo encontrado /inks para download e Nio

Fonte: Os autores

Analisando todos os produtos, vemos que eles s3o, em sua maioria, compostos por
atividades, em diversos formatos. Infelizmente os produtos que citam mapa de Minecraft nao
estdo disponiveis, mas mesmo esses mapas sdo também propostas de atividades nas areas das
pesquisas.

Outro dado que analisamos foi a respeito do nivel educacional em que as pesquisas foram
aplicadas. Observamos que as pesquisas contemplaram todos os niveis, desde o fundamental I até
o nivel superior e a formacao docente, excluindo aquelas que ndo foram aplicadas em sala de aula
ou para um grupo com fins educacionais, temos 33 trabalhos, alguns com aplica¢des multiniveis.
A seguir temos o Quadro 12 com as informagdes de trabalhos por nivel da aplicagdo da pesquisa:

Quadro 12 - Pesquisas por nivel educacional de aplicacado

Nivel Trabalhos
. Correia (2019), Freitas (2018), Lago (2020), Lima (2019) e
o
Ensino Fundamental I (15%) Maturana (2020)
Albernaz (2022), Boito (2018), Carneiro (2019), Francisco (2018),
Ensino Fundamental 1T (36%) Frassi (2023), Giron (2019), Moura (2023), Santos (2017b), Silva

(2017), Silva (2018b), Silveira (2021) e Torquato (2018)

Dimbarre (2021), Lara (2019), Moraes (2018), Santos (2018) e

Ensino Fundamental II e Médio (15%) Vieira (2022)

Ensino Fundamental II, Médio e Superior (3%) |Sena (2019)

Nadolny (2022), Monte (2023), Moreira (2023),

o
Ensino Médio (18%) Pastori (2023), Ramos (2015) ¢ Silva (2022)
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Nivel Trabalhos

Ensino Médio e Superior (3%) Avila (2023)

Ensino Superior (3%) Santos (2022)

Formacgao Docente (6%) Bulla (2020) e Schimidt (2017)

Fonte: Os autores

Foram feitas duas andlises sobre os dados do Quadro 11, a primeira refere-se as aplicagdes
multinivel, que compde 21% (7 de 33 trabalhos), mostrando que o jogo pode ser trabalhado com
turmas em diversos niveis ao mesmo tempo, ¢ importante ressaltar que algumas das pesquisas,
mesmo dentro de um nivel, também contaram com turmas com mais de uma série (Avila (2023);
Carneiro (2019); Correia (2019); Dimbarre (2021); Frassi (2023); Lara (2019); Moraes (2018);
Santos (2018); Sena (2019) e Vieira (2022). A segunda andlise considera as aplicacdes em
separado em cada um dos niveis, aqui contabilizamos mais de uma vez os multiniveis, pois
gostariamos de identificar as ocorréncias individualmente. Para analisarmos os quantitativos por
nivel em que as pesquisas foram realizadas, estes dados estdo no Grafico 5:

18
17
16
15
14
13
12
1
10

o

Quantidade

O-=_2NWHOO N ®

Ensino Ensino Ensino Médio  Ensino Superior Formacgao
Fundamental | Fundamental I Docente

Nivel de Aplicagao

Grafico 5 - Quantitativo de teses e dissertagdes com finalidades educacionais por nivel - Fonte: Os autores

A partir do Gréfico 5 podemos verificar que nas teses e dissertagdes no Brasil, as maiores
aplicacdes do Minecraft ocorreram no ensino fundamental II (18 pesquisas, 44%) e no Ensino
Meédio (13 pesquisas, 32%). Também podemos verificar que todos os niveis sdo contemplados,
mas merece destaque o baixo indice de pesquisas com fogo na formagdo docente e no Ensino
Superior, perfazendo 5% e 7%, respectivamente somando um total de 5 trabalhos.

Para finalizar a analise das teses ¢ dissertacoes, fizemos um levantamento dos autores ¢
referéncias mais citadas, esse trabalho foi feito por meio de fichamento das referéncias
bibliograficas de cada um dos trabalhos, foram considerados os autores que foram citados pelo
menos 10 vezes e em pelo menos 9 teses ou dissertagdes diferentes. A respeito dos autores mais
citados temos a Tabela 1 destes autores com a quantidade de teses e dissertagdes em que aparecem
e quantas vezes foram citados no total:
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Tabela 1 - Autores mais citados nas teses e dissertagdes sobre Minecraft

Numero de Numero de

Autor(a): Sobrenome, nome citacoes feitas | trabalhos em

ao (a) autor(a) | que é citado
Alves, Lynn Rosalina Gama 20 13
Dias, Natalia Ferreira 10 10
Freire, Paulo 43 16
Gee, James Paul 44 16
Gil, Antdnio Carlos 15 13
Huizinga, Johan 26 25
Lévy, Pierre 27 14
Papert, Seymour 17 9
Piaget, Jean 28 12
Prensky, Marc 30 18
Schimidt, Deborah Andrade Torquato 13 10

Fonte: Os autores

Dos autores da Tabela 1, Paulo Freire, Antonio Carlos Gil e Jean Piaget ndo sdo citados
com obras que estdo relacionadas ao uso de tecnologias digitais ou Minecraft. Freire e Piaget sao
usados para trazer o referencial tedrico da area de Educacao e Gil com referencial de método de

pesquisa.

Ap6s a identificacdo dos autores mais citados, realizamos a analise das obras mais citadas
desses autores, considerando as que foram citadas pelo menos cinco vezes temos as seguintes

referéncias na Tabela 2 com a respectiva quantidade de citacdes:

Tabela 2 - Publicagdes dos autores mais citados nas teses e dissertagdes sobre Minecraft

Artes Médicas, 2008.

Referéncia* Quantidade
DIAS, Natalia Ferreira; ROSALEN, Marilena. Minecraft: uma estratégia de ensino para aprender mais
jogando. SIED: EnPED-Simpdsio Internacional de Educag@o a Distancia e Encontro de Pesquisadores 7
em Educacdo a Distancia, 2014.
FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. 44*. ed. — Rio de 10
Janeiro: Paz e Terra, 2013.
FREIRE, Paulo. Pedagogia do oprimido. 60. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2016. 9
GEE, James Paul. Bons video games ¢ boa aprendizagem. In: Perspectiva, SC, v. 27, n. 1, p.167-178,
30 abr. 2010. Disponivel em: <https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/article/view/2175- 7
795X.2009v27n1p167/14515>. Acesso em: 13 nov. 2023.
GEE, James Paul. What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy. New York: 12
Palgrave MacMillan Trade. 2007.
GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa 4.ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002. 5
GIL, Antonio. Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. 8. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2010. 8
HUIZINGA, Johan. Homo Ludens - O jogo como elemento da cultura. 9° Ed. Sdo Paulo: Editora

. 26
Perspectiva SA, 2019.
LEVY, Pierre. As Tecnologias da Inteligéncia — o futuro do pensamento na era da informatica, Rio de

. . 5

Janeiro: Editora 34, 1993
LEVY, Pierre. Cibercultura. 3. ed. Sdo Paulo: Editora 34, 2010. 10
LEVY, Pierre. O que é o virtual? Tradugio de Paulo Neves. Sdo Paulo: Ed. 34, 1996. Colegio TRANS. 7
PAPERT, Seymour. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Porto Alegre: 7
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Referéncia* Quantidade
PRENSKY, M. Digital Natives, Digital Immigrants Part I. On the Horizon,v.9,n. 5, p. 1-6, set. 2001. 11
PRENSKY, Marc. Aprendizagem baseada em jogos digitais. So Paulo: Editora Senac, 2012. 10

SCHIMIDT, Deborah Andrade Torquato; SUTIL, Noemi. EXPLORANDO O AMBIENTE
VIRTUAL DO MINECRAFTEM SALA DE AULA: potencialidades do jogo para trabalhar a interagdo
do ser humano com o ambiente. Anais do XIII Congresso Internacional de Tecnologia na Educagao.
Recife, Pernambuco, 2015.

*Foi considerada a referéncia mais recente citada da obra.
Fonte: Os autores

Da andlise das referéncias, destacamos os autores James Paul Gee, Marc Prensky e Johan
Huizinga, todos com livros publicados e artigos a respeito do uso de jogos na educacdo. Em
conjunto a esta analise, localizamos nos textos dos autores discussdes em comum referentes aos
seguintes temas: 1) Serius games ou jogos sérios, 2) Minecraft, 3) Jogos digitais na
educagdo/ensino/aprendizagem e diversas combinagdes destes termos ou relacionados, 4)
gamificacdo e 5) TDICs (Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao).

5 Minerando consideracoes

Neste artigo, buscamos entender de que forma o jogo Minecraft esta sendo utilizado nas pesquisas
de Mestrado e Doutorado no Brasil, para isso analisamos as teses e dissertacdes disponiveis nos
bancos de dados “Catalogo de Teses e Dissertacdes” da Capes e a “Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertagoes” (BDTD).

Apoés analisarmos as 51 pesquisas entre teses e dissertagdes fica caracterizada a
potencialidade do uso de Minecraft para fins educacionais nas diversas areas e niveis de ensino,
no periodo de 2014 (ano mais antigo com trabalhos disponiveis) até a data atual (2024), temos
trabalhos em todos os anos, com um pico de publica¢cdes em 2018 com 12 teses ou dissertacdes.

Identificamos 45 pesquisas com finalidades educacionais, sendo que as areas que tém sido
privilegiadas sdo a matematica, a geografia e a historia. Algumas dessas pesquisas citam o
Minecraft apenas em parte da pesquisa (7), restando 38 teses e dissertagdes em que o game foi
usado como unico foco ou foco principal.

Continuando o refinamento dos dados, observamos que nove trabalhos ndo tiveram
aplicagdo em sala de aula ou para um grupo com fins educacionais, sendo que, nesses casos,
caracterizamos dois tipos de foco em relagdo ao Minecraft: Objeto de analise (5) ou Criagdo de
ambiente (4).

Na sequéncia observamos as pesquisas que realizaram algum tipo de aplica¢do. Nessa
categoria identificamos 29 trabalhos, aqui, além dos focos anteriores (4), também observamos
mais duas formas de ado¢do do Minecraft: Ambiente de constru¢do (24) e Ambiente de inspiragdo

().

Considerando os dados, vemos que o maior uso de Minecraft nas pesquisas foi como um
ambiente de construcdo, nessa categoria a maioria (92%, 23 pesquisas) dos pesquisadores fez uso
dos recursos nativos do game solicitando que participantes construissem diversas estruturas
relacionadas as pesquisas.

Quanto a forma de aplicagdo do jogo nas pesquisas, identificamos trabalhos nos quais os
participantes formaram pequenos grupos, que interagiam apenas entre si. Também ha casos nos
quais os participantes jogaram individualmente e sem contato com os outros e trabalhos nos quais
todos jogavam juntos em um Unico grupo no mesmo mapa.

Algumas das justificativas para as escolhas de uso pelos participantes foram a de observar
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individualmente ou em grupo os participantes ¢ de uso de aplicagdes online, nas quais os
participantes jogavam em hordrios diferentes. Nesse caso observamos a ocorréncia de trabalhos
em que os participantes jogaram em um Unico servidor ou isoladamente. Também foram relatadas
situacdes de limitagdes de equipamentos, forcando o uso em grupos ou um rodizio entre os
participantes, de forma individual.

Outro resultado relevante decorre do uso do game para a criagdo de um ambiente de
aprendizagem com caracteristicas e condi¢des especificas. Essa producdo, a depender da
complexidade, pode inviabilizar a utilizagdo do ambiente construido em uma situagdo de ensino
e aprendizagem e as subsequentes coleta e analise de dados. Isso pode explicar o fato de que, dos
sete trabalhos que criaram ambientes de aprendizagem, somente as duas teses fizeram aplicagao
em sala de aula ou para um grupo: Santos (2022), que construiu réplicas de obras arquitetonicas
como exemplo aos participantes, que comparada aos demais ambientes criados, pode ser
considerado o mais simples e Sena (2019) que fez uma aplicagdo rapida em oficinas de duas horas
de duragdo. Assim, ainda ¢ possivel inferir que mesmo em pesquisas de doutoramento, nas quais
h4 um maior intervalo de tempo para a realizag¢do do trabalho, o desenvolvimento de um ambiente
exige bastante dedicacdo e tempo dos pesquisadores.

Em contrapartida, notamos que a maioria dos pesquisadores usou o jogo com seus recursos
nativos. Ou seja, apos as orientagdes do pesquisador, os participantes da pesquisa acessaram 0
jogo e realizaram as tarefas propostas sem a necessidade de construcdes prévias ou insercdes
extras. Nesses casos, verificamos que os participantes utilizaram o Minecraft por periodos maiores
do que aqueles identificados nas pesquisas nas quais foram feitas construgdes de ambiente.

Analisando os tipos de pesquisa e os instrumentos de coleta utilizados, identificamos uma
maior ocorréncia nos seguintes tipos: 1) estudo de caso(s), 2) investigagdo e 3) observagdo
participante. J& em relagdo aos instrumentos de coleta, os mais utilizados foram, em ordem
decrescente de frequéncia: questiondrio(s), didrios de campo, gravacdao de dudio e gravacdo de
video.

Em relacdo aos trabalhos oriundos de programas profissionais e que preveem a elaboracao
e a entrega de um produto educacional, foram identificadas 15 dissertagcdes. Dessas, em apenas
11 foi possivel identificar os produtos nos textos ou por meio de buscas online. E preciso destacar
que, em cinco desses trabalhos, ndo havia referéncias ao produto no corpo do texto Entre os
produtos identificados, oito ainda estdo disponiveis. A indisponibilidade se deu por site offline em
um caso e, nos demais, apesar de ter local reservado para isso nas dissertacdes, os autores nao os
colocaram.

Considerando os trabalhos aplicados em sala de aula ou para um grupo com fins
educacionais, foram identificadas aplicacdes em todos os niveis de ensino, sendo que mais
recorrentes foram o ensino fundamental II (18) e ensino médio (13) e a menor incidéncia foram
em pesquisas de formagao de professores (2).

Para finalizar a andlise, buscamos identificar quais foram os autores mais usados como
referéncias pelos autores das teses e dissertagdes, destacando aqueles que tem literatura na linha
de uso de games na educagdo, temos James Paul Gee, Marc Prensky e Johan Huizinga com grande
incidéncia, todos sendo citados pelos menos por 16 pesquisadores. Considerando isto, estes
autores podem ser um bom ponto de partida para referenciar trabalhos que usam Minecraft para
fins educacionais. A excecdo a esta lista ¢ Paulo Freire, mas ele ¢ usado pelos pesquisadores como
referencial tedrico da area de Educagao.

Concluimos esta andlise com expectativas de que ela possa auxiliar e nortear futuras
pesquisas que utilizardo o jogo Minecraft. Conforme vimos, o jogo possui amplo e diversificado
potencial como um recurso educacional que promova a aprendizagem em diferentes areas de
conhecimento, além de favorecer o convivio e o debate — online ou presencial, entre os estudantes.
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Trata-se, portanto, de um minério que merece ser lapidado e polido em pesquisas académicas e
em situagdes de ensino e de aprendizagem nos diferentes niveis educacionais brasileiros.
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