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RESUMO

A pesquisa trata do uso de um videogame, o Minecraft, como um dispositivo capaz de
ser usado pedagogicamente na matéria de Histéria nos anos finais do Ensino
Fundamental. Como a pesquisa se originou na pratica docente do educador ela
buscou responder a dilemas praticos, comuns a professores que desejem incluir jogos
em seu ambiente educacional. A revisdo bibliogréafica foi uma das primeiras agbes
deste pesquisador, buscando fornecer fundamentacdo tedrica necessaria para a
pratica junto aos alunos. De posse desta pesquisa formulou-se uma proposta de
intervencao pedagdgica nas turmas de sexto ano de uma escola particular da cidade
de Curitiba. Os alunos foram desafiados a construir maquetes virtuais com o uso de
Minecraft e, posteriormente, filmar a fim de apresentar a turma. Oito trabalhos
acabaram sendo selecionados, por estarem adequados as normas da Plataforma
Brasil. Estas filmagens foram transcritas e seu conteudo analisado comparativamente
com o conteldo contemplado na matéria que estava sendo ministrada aos alunos, o
Crescente Feértil. A fim de facilitar a analise da construcéo produzida pelos estudantes
foram construidas trés categorias que permitem um olhar diferenciado sobre as
mesmas, explorando seu potencial educacional. O trabalho indicou a possibilidade
real da utilizac@o pedagdgica deste videogame, desde que o educador busque sempre
explicitar os objetivos educacionais de sua aplicacao.

Palavras chave: Educacédo; Videogame; Minecraft; Ensino de Histéria; Maquete
virtual.



ABSTRACT

The research deals with the use of a videogame, Minecraft, as a device capable of
being used pedagogically in History in the final years of Elementary School. As the
research originated in the educational practice as educator she sought to respond to
practical dilemmas common to teachers who wish to include games in their educational
environment. The bibliographic review was one of the first actions of this researcher,
seeking to provide theoretical foundation necessary for the practice with the students.
With this research a proposal was formulated for a pedagogical intervention in the sixth
year classes of a private school of the city of Curitiba. Students were challenged to
build virtual mockups with the use of Minecraft and later filming in order to show to the
class. Eight works were selected because they were adequate to the standards of the
Brazil’s Platform. These footage were transcribed and their content analyzed in
comparison with the content contemplated in the subject that was being given to the
students, the Fertile Crescent. In order to facilitate the analysis of the construction
produced by the students, three categories were constructed that allow a different look
at them, exploring their educational potential. The work indicated the real possibility of
the pedagogical use of this videogame, since the educators always seek to make
explicit the educational objectives of its application.

Key words: Education; Video game; Minecraft; History teaching; Virtual mockup
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Introducao

O objetivo geral da presente pesquisa é analisar a aplicacdo do videogame
Minecraft como dispositivo educacional no ensino de Historia no sexto ano de um
colégio particular localizado na cidade de Curitiba. Nela os alunos de Histéria foram
levados a desenvolver o habito de pesquisa mediante a construcdo de maquetes
relacionadas ao conteudo estudado. Esperava-se que eles adquirissem um
conhecimento aliado a experiéncia, compreendendo, dessa forma, os aspectos
sociais dos povos que estavam sendo estudados.

A pergunta que norteia este estudo €:Como o Minecraft pode potencializar o
processo de ensino e aprendizagem da matéria de Histéria?

Para atingir os objetivos propostos, varios conceitos e reflexdes foram
necessarios antes de poder responder a contento a questao levantada.

A pergunta estabelecida busca uma aplicacao pratica da mesma em ambiente
profissional, aliando-se com o posicionamento da Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (Capes)! para os mestrados profissionais. No caso
especifico desta pesquisa, 0 nascimento de sua demanda ocorreu mediante as
inquietacBes na préatica docente do autor. O resultado desta pesquisa buscou
diretamente atender a problemas reais que permeiam a pratica docente de
professores de Historia, em especial em ambiente escolar privado.

Para buscar responder a esta pergunta foram estabelecidos quatro objetivos
especificos. O primeiro objetivo foi realizar um levantamento tedrico para embasar um
projeto pedagdgico usando videogames em ambiente escolar. Tal levantamento, e a
consequente analise, faz parte do primeiro capitulo deste trabalho.

O segundo objetivo especifico foi 0 planejamento e execucdo de um projeto
pedagogico pratico voltado a turmas de sexto ano do ensino fundamental na disciplina
de historia. Durante a aplicacdo o pesquisador, que também é o professor das turmas,
interagiu buscando ampliar o potencial pedagogico do dispositivo. Seguiu-se entéo a
selecdo dos videos produzidos pelos alunos. Sendo cinco turmas de sexto ano a

apresentarem este projeto foi necessario observar o resultado de todas para garantir

1 Conforme o site da fundagédo: "A Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(Capes), fundacao do Ministério da Educagdo (MEC), desempenha papel fundamental na expanséo e
consolidacdo da poés-graduacdo stricto sensu (mestrado e doutorado) em todos os estados da
Federacao" (http://www.capes.gov.br).
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uma amostragem capaz de refletir o que foi entregue pelos alunos. Esta € uma fase
um tanto desconfortavel quando uma grande quantidade de material de excelente
qualidade precisa ser preterida na busca da objetividade cientifica inerente a uma pos-
graduacéo.

O ultimo objetivo era a transcricdo e analise dos videos produzidos pelos alunos.
Para isso foi necessaria busca de um embasamento tedrico capaz de fomentar o
estabelecimento de categorias de analise. Essas foram bastante discutidas com o
orientador para que fosse extraido dos videos uma quantidade relevante de
informacdes permitindo futuros trabalhos sobre o tema por outros pesquisadores.

A aproximacdo deste pesquisador com o tema que redundou nesta pesquisa
deu-se primeiramente pela inquietacdo quanto ao fato de que os alunos tinham um
maior prazer em jogar videogames do que estudar a matéria de Historia. O jogo era
visto como algo prazeroso e a matéria como algo eminentemente macante. Em um
primeiro momento, buscou-se novas formas de dar aulas e chegou-se a possibilidade
da construcéo de narrativas que introduzissem o aluno no contexto da matéria em si.
Desta forma tentou-se criar uma forma de dar aulas na qual os alunos se sentem 0s
atores dos feitos historicos. O resultado foi uma sala de aula mais atenciosa ao fato
histérico e a identificacdo do aluno com fatos que pareciam completamente
inatingiveis num primeiro momento.

Mesmo com a melhoria na aten¢éao dos alunos, e no rendimento escolar em si,
0 anacronismo ainda era muito presente e as constru¢des ainda pareciam fatos
isolados na histéria. Era muito dificil para o aluno imaginar porque um Zigurate ou um
grande palacio eram tdo importantes na época, eram vistos simplesmente como
edificios da época. Sua conexdo com o0 contexto social e politico eram conceitos
dificeis de serem atingidos. O uso de imagens argueoldgicas acabou sendo ainda pior
para o aluno, pois ele via um edificio semidestruido e descontextualizado de sua
origem.

O caminho natural para este problema foi seguido, a constru¢cdo de maquetes.
Uma maquete permite ao aluno visualizar os espac¢os, mas nem sempre carrega em
si a razdo de sua existéncia. Era um pouco decepcionante ver os alunos construindo
belissimas maquetes, gastando um bom dinheiro, e assim mesmo jogando fora tudo

o que foi fruto de seu trabalho. O resultado educacional nem sempre era atingido.
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Foi nesta situacdo que este pesquisador observou seus filhos jogando um
videogame muito comentado pelos seus alunos, o Minecraft. Rapidamente foi possivel
perceber o potencial educacional que ele possuia. A interagcdo, a construcao, 0s
desafios, a imensa quantidade de elementos cénicos que poderiam ser incluidos em
meio ao trabalho, tudo indicava ser uma nova possibilidade a frente. Embora ndo seja
possivel apresentad-lo como a solucéo, ele pode compor, junto a outros elementos
didaticos e dispositivos, o processo educacional. Apds a primeira implantacéo, ainda
como trabalho de casa, foi possivel perceber que o edificio aparentemente havia se
tornado mais proximo do aluno. N&o se tratava de uma construcao la longe na historia,
era um edificio que ele reconstruiu e que pode interagir virtualmente.

Os desafios iniciais foram bastante grandes, inclusive com questionamento de
alguns pais quanto ao fato de usar um elemento de distracdo como licao de casa. O
auxilio da direcdo da escola foi essencial para que os canais de dialogo com os pais
fossem corretamente estabelecidos e que o0 apoio dos mesmos resultasse em um
excelente resultado. Apos algumas aplicaces chega-se ao modelo que é fruto desta
pesquisa. As construcdes sao encaradas como situacdes problemas para as quais 0s
alunos precisam pesquisar, analisar, questionar, construir, apresentar e receber
feedback. Nesse periodo, autores foram sendo incorporados e a necessidade de
buscar uma maior formacdo académica se traduziu na escolha deste mestrado
profissional.

A primeira parte desta pesquisa visitou o contexto do ensino de Histéria e da
aplicacdo de jogos digitais em ambiente escolar. Desta forma buscou-se a
fundamentacéo tedrica sobre o0 jogo e sua relagdo com o processo educacional.
Foram visitados autores que refletem seu papel historico e social, bem como seus
potenciais educacionais. Um pouco da histéria do uso do jogo em ambiente
educacional também foi algo priorizado. Foram visitados tedéricos ligados ao campo
da educacdo para estabelecer conceitos pedagdgicos que permitam a compreensao
dos diversos desafios encontrados no ambiente escolar.

Logo em seguida o proprio ensino de historia foi visitado. Buscou-se definir o
saber historico que deve ser ensinado no ambiente escolar. Foram visitadas as
metodologias comumente usadas para a docéncia de histéria assim como a forma
como se da a aquisi¢cao dos conceitos historicos essenciais por parte dos educandos.

Foram ainda visitados teoricos na area social e tecnologica buscando uma maior
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relevancia na atividade docente. Apés tecer as bases para o surgimento do videogame
e sua apropriacao histérica na educacéo buscou-se descrever brevemente o Estado
da Arte da pesquisa que esta sendo feita nesta direcdo. Para isso foram visitadas
dissertacOes e teses recentes sobre o tema, produzidas no Brasil e no mundo.
Também foi o momento de abordar alguns artigos cientificos que tratam sobre o tema,
compreendendo quais o0s autores e linhas de pesquisa desenvolvidos pelos mesmos.

A fundamentacao tedrica é a base da segunda por¢éo desta pesquisa. O uso do
videogame enquanto dispositivo de mediagédo educacional na docéncia de Historia
marca a primeira temética trabalhada neste capitulo. Também é nesse capitulo que o
Minecraft recebera os seus pressupostos tedricos que norteardo a propria aplicacao
na matéria em questdo. Autores como Gee, Prensky e Bruner foram visitados em
busca de embasamento tedrico para a acdo educacional. A questdo da aprendizagem
baseada no ludico e da interacao virtual com videogames foi abordada, embora sendo
melhor aprofundado na sequéncia.

O conceito de dispositivo e mediag&o foram basilares no desenvolvimento dessa
porcdo da pesquisa. Para aprofundar a pesquisa no Minecraft em si, buscou-se
pesquisadores que ja vem estabelecendo pesquisas nesta direcao, tais como Dikkers,
Gallangher, Robinson, entre outros. Neste caso buscou-se teorizar e indicar
experiéncias ja existentes na pratica docente mediante o uso do mesmo. Foram
estabelecidos os parametros minimos que serdo usados na abordagem do capitulo
seguinte.

O terceiro capitulo busca estabelecer os pressupostos tedricos que embasaram
esta pesquisa. A metodologia estabelecida para a pesquisa foi a participante, visto
que o pesquisador estava inserido, interferindo no processo da propria pesquisa.
Teoricos que pesquisam esta forma de pesquisa serviram como subsidio para o texto.

Na aplicacdo da metodologia buscou-se seguir a sequéncia desenvolvida pelos
tedricos, aplicando-a ao ambiente pesquisado. Esse € o momento em que s&o
detalhados o local de aplicacéo e a turma pesquisada. O perfil social, econémico e
educacional também é apresentado, assim como o conteudo especifico que serviu de
base para a construcdo das maquetes digitais. Aproveita-se para delimitar as
guestdes que limitaram o alcance e a aplicabilidade da pesquisa no ambiente
escolhido, assim como a data e a forma como foi aplicado o dispositivo no ambiente

educacional escolhido.

16



Aproveita-se este capitulo para fazer uma descricio pormenorizada das
categorias que serdo analisadas no ultimo capitulo desta pesquisa. Para isso foram
escolhidas trés categorias que buscam analisar o resultado obtido pela aplicacdo do
Minecraft em sala de aula. Embora aplicadas no ambiente de uma escola especifica
estas categorias podem ser fruto de novas analises por outros pesquisadores visando
aplica-las ou adaptar para o contexto de outros grupamentos educacionais.

Outra questdo pontuada refere-se a comunicacdo com 0s pais, essencial para
que a aplicacdo do videogame ocorra de forma pedagdgica. Descreve-se também
como deveriam ter sido apresentadas as maquetes, bem como os videos produzidos
nos quais o aluno indica uma aula sobre a construcdo escolhida por meio de sua
magquete.

A Ultima parte deste trabalho refere-se a andlise propriamente dita das maquetes
confeccionadas pelos alunos. Como se tratam de videos produzidos por menores de
idade, a identidade foi preservada, ndo apresentando, em hipdtese alguma, seus
nomes ou rostos. Para evitar que o som de suas vozes viabilizasse sua identificacao
apenas as transcri¢cdes dos seus videos serao disponibilizadas ao final desta obra. Os
videos produzidos serdo analisados como o produto final de todo o processo de
aplicacao do Minecraft em ambiente educacional.

Durante a pesquisa, alguns conceitos se tornaram necessarios para que o
resultado fosse a contento. Embora esses se encontrem pormenorizados no corpo
desta obra, é importante que estes estejam indicados em sua forma resumida nesta
introducéo.

O primeiro conceito incorporado foi o de dispositivo. Bruner (1975) trata todo o
qualquer elemento, digital ou ndo, a ser incorporado em sala de aula como dispositivo.
Para ele, os dispositivos devem ser usados em sala de aula desde que redundem em
melhoria na aprendizagem do aluno. Outra questdo essencial € que eles devem estar
de acordo com a intencionalidade pedagdgica do professor e sempre que um
dispositivo atrapalhe o andamento do processo educacional ele deve ser retirado de
uso. Cabe ainda ao professor conhecer varios destes que possam ser postos em uso
em sala de aula, podendo apoiar-se em mais de um desses dispositivos.

Outra contribuicdo de Bruner (1991) a esta pesquisa refere-se a acdo de contar
historias em sala de aula. Em sua visdo, o aluno somente consegue aprender aquilo

em gue encontra nexo. Para tanto, ele indica a possibilidade da utilizacéo de histérias
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como forma de trazer a contextualizacdo do conhecimento permitindo um estimulo
inicial ao processo de aprendizagem. Seu objetivo € criar alunos que se sintam
agentes da aprendizagem e ndo apenas seres passivos no processo. Nesta pesquisa
essa contribuicdo serd usada como disparador inicial para a producao das maquetes
virtuais.

Outro conceito presente nesta pesquisa € o de mediacdo. Apoiado em Moran,
Masetto e Behrens Buscou-se o0 conceito usado por entende-se o termo como a
atitude de facilitar, incentivar e motivar o aluno a buscar o conhecimento. Inicialmente
usado quanto a pratica docente, aqui foi incorporado em direcdo ao videogame.
Compreendeu-se que o Minecraft pode e deve ser usado como um elemento mediador
de aprendizagem mediante a conducdo pedagdgica do educador, peca essencial do
processo.

O ultimo conceito considerado essencial para esta pesquisa foi o de jogo. Para
isso, foi escolhida a obra de Salen e Zimmerman (2014). Nela o jogo é percebido como
um espaco de conflito artificial que envolve o aluno em busca de uma solugéo
quantificavel. A possibilidade de quantificar resultados é essencial quando se espera

analisar o produto desenvolvido em ambiente de jogo, tema central nesta pesquisa.
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1. JOGOS DIGITAIS E EDUCACAO

1.1 Os jogos e a educacgéo

Os jogos perpassam a historia humana. Mesmo nas escavacfes mais antigas
€ comum deparar-se com elementos que evocam 0 uso de jogos na vida cotidiana.

Na pré-historia, o jogo tinha a fungdo educacional de ensinar os elementos
necessarios a sobrevivéncia do grupamento humano a que o jovem pertencia. Cacar,
correr, nadar, entre outras atividades eram ensinadas por meio de jogos, 0 que ainda
€ comum entre 0s povos indigenas brasileiros. Logo, a ligacé@o jogo e aprendizagem
esta inerente a prépria historia da humanidade, sendo apropriado progressivamente
ao ambiente escolar contemporaneo.

Varios sdo os jogos que vém sendo usados no ambiente de ensino formal:
jogos tabuleiros, perguntas e respostas (também conhecidos como quiz), cartas,
videogames, entre outros. O jogo ganha uma importante fungdo nesse ambiente: a
possibilidade de testar inUmeras solucfes para as questdes levantadas no contetudo
estudado. O aluno experimenta essas possibilidades em um ambiente em que errar
traz poucas consequéncias (diferente das provas formais) diretas, e abre-se para o
novo. Abrir-se para o risco de errar é parte inerente ao processo das descobertas
cientificas que fizeram a humanidade chegar ao atual estagio evolutivo(PRENSKY,
2012).

Em seu ensaio sobre a “Génese da burrice “, Adorno, Criticando a sociedade
de sua época, indica que o medo de errar tolhe o ser humano de encontrar outras
solucgdes, atrofia a criatividade e impede que se chegue ao conhecimento.

De acordo com as ideias do autor, "A burrice € uma cicatriz" (ADORNO;
HORKHEIMER, 2008, p. 210). Essa que deforma o desejo de saber e fecha o ser
humano em um saber pré-estabelecido. Numa sociedade em mudanca acelerada,
como a atual, tal deformidade atrapalha de modo importante o educando a se inserir
na vida de forma ativa.

Bruner(2008) afirma que o processo de descoberta deve ser alicercado em
conhecimento adquirido no momento em que o aluno interage com o saber por meio
da acao docente. Para isso, ele sugere a solucdo de problemas como uma forma de
acao capaz de desenvolver uma atitude ativa do estudante frente ao saber. Dessa

forma, o aluno investiga, pesquisa e tenta resolver aquilo que Ihe é proposto. Nessa
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tentativa de resolucdo o erro acaba sendo parte inerente ao processo, nao sendo
percebido como um fracasso. O saber €, entdo, a descoberta pessoal de uma resposta
possivel ao problema estabelecido. Mesmo quando néo atinge o resultado esperado,
a busca pela resposta foi a parte mais importante do processo, nunca encarado como
um fracasso. Nela, o estudante teve a oportunidade de pesquisar, adquirir
conhecimentos e criar um ambiente em que as disciplinas dialogam em busca de uma
resposta.

Completamente inseridos em um mundo multidisciplinar, onde a formacéo do
profissional exige um conhecimento multifacetado e permeavel a novas solucdes, é
preciso que a formacao do ser humano traga em si a maleabilidade necesséria para
responder os novos desafios que se apresentam. Isso indica ao docente uma
formacao diferenciada aos educandos, o0 que nem sempre tem sido percebido na
pratica.Sena et al(2016, p. 4) comenta sobre isso que "é necessario nos dias atuais,
qualificar pessoas para a educacdo continua, e ndo mais para situacbes
padronizadas, pois precisardo ser capacitadas em tecnologias que logo estarao
obsoletas"

Estudos sobre como as pessoas podem desenvolver os tipos de
conhecimentos que a economia demanda enfatizam que a aprendizagem por meio da
experiéncia potencializa novas ideias. A aprendizagem vivenciada sempre traz
consigo a possibilidade de ampliar a aquisicdo do conhecimento potencializando sua
aplicabilidade nas demandas do mundo que cerca o educador (LOWENSTEIN,
2006).Dessa forma, a simulacdo do conhecimento estudado amplia grandemente a
capacidade de apreensao dos conhecimentos essenciais também para o processo
educacional.

No entanto, a pratica de alguns docentes de ‘vencer o conteudo’ acaba
empobrecendo a aprendizagem. A mera transmissao de informacgbes, mediante
apressadas aulas expositivas, nao respeita os diferentes ritmos de aprendizagem.
Essa que so6 é significativa mediante a parceria entre o aluno e o professor, quando "
(...) o aprendiz conscientemente escolhe integrar o novo conhecimento a aquele que
ja possuia" (NOVAK, 2002, p. 549). Por isso, “os discentes precisam de professores
gue se preocupem, gue Sejam atenciosos, que invistam na profissdo e sejam
competentes, tornando-se importantes no seu desenvolvimento” (CRUZ; MATOS;

DINIZ, 2016, p. 148). A experiéncia com o saber precisa fazer sentido para o educando

20



e deve incorporar-se subjetivamente ao conhecimento do mesmo. Assim, o saber nédo
€ apenas mais uma quantidade de informacdes arbitrariamente transmitidas em sala
de aula, mas sim informacdes que fagcam sentido para o educando.

Essa parceria educacional nem sempre é perceptivel, todavia um ensino
relevante, normalmente, resulta em aprendizagem, uma vez que 0 aluno se sente
compelido a buscar o conhecimento, tornando-o significativo. Nao se trata de
determinar um formato de aula, mas de estabelecer um espaco de mutua
aprendizagem, no qual os dois atores sociais envolvidos, professor e aluno, aprendem
e reconstroem o conhecimento ao torna-lo relevante. E nessa linha que
Leontiev(2016) observa o fato do ser humano nao possuir a capacidade biologica de
fixar as conquistas tecnologicas, ressaltando a educacdo como o espaco privilegiado
para que os conhecimentos humanos sejam replicados, internalizados e
aperfeicoados. Logo, o conhecimento ndo pode ser apresentado como fechado, mas
como parte de um todo em constante mutagéo.

Ao conectar essa maneira de estabelecer o processo de ensino e
aprendizagem com o uso de jogos em educacdo, compreende-se a necessidade de
uma atitude diferenciada do professor. Contudo, ndo se pode tomar 0 uso de jogos
como a panaceia da solucdo dos problemas educacionais, afinal seu uso depende do
educador conseguir estabelecer um espaco de matua aprendizagem.

Outra questédo relevante a ser comentada é referente a ordem em sala de
aula. Nao existe a possibilidade de estruturar uma sociedade sem a ado¢ao de uma
ordem, mesmo que momentanea. No caso da educacédo, a ordem € especialmente
necessaria, visto que a turma, composta de varios alunos, precisa ter condicdes
adequadas para a aprendizagem. Caso ndo se estabelecam regras, a atitude de
alguns pode refletir na dificuldade de aprendizagem dos demais. Regras devem ser
estabelecidas para que a aprendizagem ocorra, independente da metodologia
utilizada. No caso do uso de jogos, que muitas vezes evocam no aluno a memoéria de
um elemento de distracao e lazer, o estabelecimento de regras se torna essencial para
gue o dispositivo ndo acabe perdendo seu objetivo.

Huizinga (2000) compreende as regras como um fator central no
estabelecimento de um jogo. Para ele, a ordem num jogo € estabelecida pelas regras
corretamente implantadas; sem regras, 0 jogo se desfaz, acabando com a diversao

proporcionada. Esse mesmo autor define o jogo como:
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Uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2000, p. 33).

Giacomo e Pereira (2013, p. 22) corroboram com essa ideia. De acordo com
eles, “O jogo cria ordem, e é ele proprio ordem, em sentido pleno, e a desobediéncia
a essa ordem corrompe 0 jogo, retirando completamente o sentido de sua existéncia.

Sobre as vantagens do jogo, Moursund (2006) ressalta: aprender a aprender,
aprender a resolver desafios cada vez maiores e motivacdo intrinseca. Com isso
concorda Griffiths (2002), ao afirmar que as experiéncias adquiridas pelo jogo
permitem ao educando perceber suas potencialidades e criar condicdes para superar
suas limitacBes. Mais do que isso, ele acredita que, usado de forma correta, pode
ajudar o aluno no seu autoconhecimento, o que auxilia diretamente na capacidade de
relacionamento social.

Sobre o0s jogos, Huizinga (2000, p.7) menciona que “encontramos 0 jogo na
cultura, como um elemento dado existente antes da prépria cultura, acompanhando-a
e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de civilizagcdo em que agora
nos encontramos”. Dessa afirmacdo surge uma questdo muito pertinente, o jogo é
inerente ao ser humano, mesmo num mundo em que o fazer parece imperativo e 0
lazer secundario. O jogo, mesmo o mais simples, possui funcdo social. Huizinga
(2000) afirma que a civilizacdo, e seus elementos correlatos, possuem raizes nos
jogos. Dessa maneira, 0 jogo acaba sendo um espac¢o de parada na sociedade, um
momento ludico de vivenciar experiéncias, um instante fora da rotina. Importante frisar
que o jogo possui funcdo social relevante mesmo na sociedade contemporanea.

O jogo estaria, entéo, ligado a dois termos essenciais para a Historia: tempo
e espaco. A propria estrutura do jogo segue a estrutura usada pelos historiadores na
analise dos fatos historicos o que por si sO ja 0 aproxima da matéria de histdria. Se
usado corretamente, o0 jogo possibilita ao educador fortalecer conceitos essenciais na
educacao.

Prensky(2012) afirma que o jogo, embora um subconjunto do espaco da
diversdo e brincadeiras, carrega consigo alguns elementos essenciais tais como:

regras, metas ou objetivos, resultado e feedback,
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conflito/competicdo/desafio/oposicdo, interacdo, representacdo ou enredo. Basta ao
educador apropriar-se de seus elementos para desenvolver 0 seu processo
educacional de forma dinamizada.

O conceito de jogo usado nesta pesquisa, por uma questdo de opcao teorica,
foi retirado de Salen e Zimmerman (2014p. 95): “Um jogo € um sistema no qual os
jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um
resultado quantificavel.” A razdo dessa escolha esta ligada a dois elementos
presentes na definicdo: o conflito artificial e o resultado quantificavel.

Na educacéo, esses dois elementos sdo essenciais visto que o ato de educar
precisa ser uma acao intencional, pedagogicamente formulado com vistas a
aprendizagem, logo, a criagdo de um conflito mediante uma 6tica educacional tem em
si a perspectiva de problematizar o conteldo a ser ensinado. O resultado quantificavel
estd inerente a todo o processo educacional para garantir a verificacdo da
aprendizagem pelas partes envolvidas, permitindo ao educador revisar e desenvolver
novas metodologias pedagdgicas focadas na necessidade do educando. Para isso, 0
jOgo possui elementos muito importantes para esta pesquisa que sao: envolvimento,
as regras e os resultados quantificaveis, elementos essenciais para uma acao
pedagogica assertiva.

Huizinga (2000), por meio de sua obra, demonstra uma retomada da
dimenséo relevante do jogo na sociedade hodierna. Para ele, o jogo auxilia o seu
humano, pois estabelece “[...Jideais de satisfacdo, expressdo e convivéncia’
(HUIZINGA, 2000, p. 22).

Por outro lado, De Masi(2000) percebe o jogo como a oportunidade de 6cio
criativo. ele indica a reconciliacdo entre o saber e 0 jogo, entre a diversédo e a
apreenséo do conhecimento.

Frederico Froebel(FROEBEL apud HEILAND, 2010)compreende o jogo como
complementar e reforcador do ambiente escolar. O estudioso define o jogo como um
germe da vida futura. Esse que pode e deve ser usado como um meio de simular a
vida real de forma a garantir uma vivéncia daquilo que espera ao educando. Para o
autor, o jogo acaba carregando em si uma importancia muito grande, devendo ser
usado desde a infancia até a vida adulta. Ao refletir sobre o jogo na infancia ele

percebe que:
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Os jogos nessa idade, ocupacdes espontaneas da mesma, mostram uma
tripla diferenca: ou séo imitagBes da vida e de seus fendmenos, ou s&o
emprego do ensinado, da escola, ou sdo livres imagens e manifestages do
espirito, de toda a espécie e em matéria de toda classe, segundo as leis
contidas nos objetos e matérias do jogo, investigando aquelas, seguindo-as
e submetendo-se as mesmas, segundo as contidas no homem mesmo, em
seu pensamento e sentimento. Em todo o caso, os jogos dessa idade s&o ou
devem ser o descobrimento da faculdade vital, do impulso da vida, produtos
da plenitude da vida, da alegria de viver que existe nos meninos.
(FROEBELapud HEILAND, 2010, p. 62-63)

Legrand (2010) indica que Freinet percebe que o0 jogo existe para tornar
prazeroso o habito de estudo para o discente. Sua definicdo caminha em direcdo ao
trabalho-jogo. “Por meio do trabalho-jogo, a crianca e também o homem visam,
conscientemente ou n&o, conhecer, experimentar e depois criar, para dominar a
natureza e controlar seu préoprio destino” (FREINET apudLEGRAND, 2010, p. 125).
Para Freinet, o jogo seria um simulacro, uma forma de treinamento para algo que esta
para acontecer.

O uso do jogo s6 é possivel mediante decisdo e escolha cuidadosa por parte
do educador, nunca sem uma intencionalidade pedagogica. O jogo, nesta pesquisa,
sera tratado como um dispositivo. Tal conceito, formulado por Bruner(1963, 1975,
1999) indica que tudo o que for usado na educacdo pode ser considerado um
dispositivo. Varios séo os dispositivos presentes nas salas de aula, desde as apostilas
até projetores. Bruner ressalta que os dispositivos precisam sempre atender objetivos
pedagogicos, auxiliando na educacdo. Sempre que o dispositivo acaba sendo
prejudicial a educacédo deve ser removido, afinal, o objetivo em sala deve ser sempre

o aprendizado.

Em suma, entéo, a tarefa do professor como comunicador, modelo e figura
de identificacdo podem ser suportados pelo uso sensato de uma variedade
de dispositivos que expandem a experiéncia, esclarecem e da um significado
pessoal?(BRUNER, 1999, p. 86)3

2 Sempre que uma citacéo for em outra lingua diferente do portugués, sera traduzida pelo autor desta
dissertacdo. Também sera transcrito no rodapé a citagao na lingua original.

3 In sum, then, the teacher's task as communicator, model, and identification figure can be supported
by a wise use of a variety of devices that expand experience, clarify it, and give it personal significance.
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O jogo, ou qualquer outro dispositivo, s6 € util se usado como facilitador no
processo educacional. Talvez a conexdo entre o jogo e 0 ensino da histéria seja

melhor percebida mediante os escritos de Lima:

O jogo concebido como atividade de natureza histérica e social incorpora
diferentes aspectos da cultura: conhecimentos, valores, habilidades e
atitudes, portanto, a sua utilizacdo como recurso pedagogico requer do
educador um posicionamento frente as suas possibilidades e limitacGes
(LIMA, 2008, p. 19).

Esse mesmo autor (2008) percebe que o educador nunca deve utilizar o jogo
como processo de seducao do aluno para o conhecimento. o dispositivo deve ser
usado para aprimorar 0 ensino e ndo apenas como elemento de seducdo para o
educando. De acordo com ele: “uma pratica educativa que se pauta na aprendizagem
significativa, explicita o objetivo didatico para a crianca e a motiva a alcanca-lo de
maneira voluntéria e intencional, ndo precisando de subterfugios para se efetivar”
(BROUGERE in LIMA, 2008, p. 26).

O jogo, mediante finalidade educacional demonstrada, também pode ser
aplicado como atividade complementar a tarefa escolar. Nesse caso, torna-se uma
das ferramentas mais interessantes para esse processo, pois facilita a transicdo do
conhecimento por meio da agdo concreta.

O jogo pode ser usado como uma espécie de ponte que permite a crianca
chegar a fase adulta de uma forma segura. Para Lima (2008, p. 18)“[...] o educador
ndo pode ter pressa em transformar a crianga em adulto; deve, ao contrario, nas
situacdes de jogo, deixar desabrochar e educar as manifestacdes naturais das
criancas”(LIMA, 2008, p. 20).

Lima (2008, p. 20) reforca ainda que: “o jogo € um importante recurso que
permite a crianca a assimilacdo e a sua insercdo na cultura, na vida social e no
mundo”. Sua utilizagdo ou ndo esta ligada apenas as opcdes pedagodgicas ou politicas
por isso, cabe ao educador sempre levantar questionamentos que indiquem a validade
da utilizacdo de um jogo em seu ambiente de trabalho. Esse olhar critico evita a visao
apaixonada sobre o tema e permite repensar e readaptar novos aspectos da dinadmica

no ambiente educacional especifico.
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1.2 Ensino de Histéria

O principal objetivo do ensino é a aprendizagem e, para isso um grande
namero de profissionais preocupados com a qualidade do processo tém buscado
diversas metodologias que possam facilitar esse processo. O ensino ndo pode estar
desligado da aprendizagem. Ensino sem aprendizagem € apenas transmissao de
conteudos, € apenas informacao vazia e vaga.

Giacomoni e Pereira (2013) indicam que a atual metodologia de ensino da
Historia esta provocando a disjuncdo entre o conhecimento e a aprendizagem. Para
0s autores, o conhecimento na disciplina de histéria tem levado ao reconhecimento
de fatos, sem a devida reflexdo sobre os mesmos. Esse € um conhecimento
compartimentalizado que leva ao mero acumulo de informagédo, empobrecendo a
aprendizagem e a reflexdo. O aprender, por outro lado, é “[...]estar aberto a novos
encontros e se deixar provocar pelos signos emitidos pelas coisas, pelas pessoas”
(GIACOMONI;PEREIRA, 2013, p. 15).

Em historia, ndo existe aprendizado sem se abrir para novas interpretacfes e
possibilidades de conhecimentos. E preciso que o estudante aceite ultrapassar os
limites do conhecido e ultrapassar o senso comum. Seffner (2013, p.33) afirma que “a
aprendizagem mais significativa produzida pelo ensino de Historia, na escola
fundamental, é fazer com que o aluno se capacite a realizar uma reflexao de natureza
histérica acerca de si e do mundo que o rodeia”(SEFFNER, 2013, p. 33).

O saber historico deve ser ensinado para os estudantes sem gerar um
conhecimento finalizado. Deve, contudo, estar apto a evitar o contrassenso de
comparar tempos antigos com 0s modernos numa perspectiva evolucionista, evitando
o anacronismo. Conforme Pinsky (2005, p.17), “O passado deve ser interrogado a
partir de questdes que nos inquietam no presente (caso contrario, estuda-lo fica sem
sentido)”

De acordo com o autor, ndo se constroi uma histéria pelo conteudo, mas pelo
nexo e pela reflexdo do passado. Uma Histéria que possui o duplo compromisso de
revisitar o passado e modificar a percepgéo do presente sem perder de vista que 0
fato estudado estava em um ambiente bastante diverso do aluno. Caso esse
pressuposto seja esquecido, ocorre empobrecimento da analise historica ao nao

instigar o aluno a compreenséo do contexto histérico e social do povo em questao.
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Logo, aprender Historia € “estar inserido num tempo no qual o conceito pode ser
criado” (GIACOMONI; PEREIRA, 2013, p 16).

Cabe ao professor ensinar como os conceitos foram formados e como era o
ambiente de nascimento dos mesmos. As tradicionais aulas expositivas possuem seu
espaco, mas é importante que o professor se abra a utilizacdo de metodologias
capazes de fazer o aluno sentir-se no fato histérico. Varias técnicas vém sendo usadas

para esse fim:

Formar um aluno que tenha capacidade de pensar historicamente, bem como
de fazer um raciocinio histérico sobre as situacdes da atualidade, pressupde
um trabalho que envolva riqueza de informacdes sobre o passado,
combinado com uma discusséo densa dos conceitos que estruturam o campo
da Historia e que devem ser entendidos como ferramentas para melhor
compreender o social. (SEFFNER, 2013, p. 33).

Uma das técnicas muito usadas refere-se a contacdo de historias. Pereira
(2016) compreende que, embora no passado a contacdo de historias pudesse ser
vista como uma forma de entretenimento para uma turma, hoje tem provado ser
essencial para o despertar do interesse do aluno na matéria em si. Os autores que
advogam sobre essa forma de ensinar, percebem-na como um fator de integracéo e
significagdo educacional. Por meio desse método, o professor de Histéria busca,
envolver os alunos em um ambiente ladico que os auxilia a deslumbrar o ambiente
histérico. Assim sendo, a Histéria deixa de ser um conhecimento estanque e passa a
ser vista de forma contextualizada e dindmica. Sem uma boa histéria contada, os
alunos dificilmente imaginarédo os fatos e contextos histéricos, mesmo disponibilizando
elementos visuais. Imagens, flmes e mapas podem auxiliar na analise, mas a historia
bem contada permite criar o nexo causal na mente do aluno. E é a esse ponto que
esta pesquisa se aproxima da obra de Bruner(1961, 1975, 1991, 2002). Ele
compreende que o contar histérias cria a estrutura da narrativa onde o aluno percebe
as semelhancas com sua propria vida. Cria-se entdo o0 nexo entre o conteudo e o
aluno indicando possiveis caminhos para a aquisicdo do conhecimento.

Bruner traz em seu trabalho a importancia das narrativas que contextualizam
o conhecimento. A narrativa € o ponto de partida, um estimulo inicial para a
aproximacdo com o conteudo criando uma ponte entre o educador e educando.
Contudo, a ponte nao pode ser o fim do processo, ela é o inicio de uma caminhada

marcada pela descoberta e reflexdo sobre o que se aprende.
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Nesse processo, o aluno precisa desenvolver continuamente atitude de
independéncia frente ao estimulo inicial para atingir o conhecimento. Desta forma, o
conhecimento é o resultado de uma atitude ativa do aluno frente as informacgdes
apresentadas, colocando o professor na posi¢cao de um tutor competente e disposto a
mostrar mais além do que o aluno via até entdo. E claro que isso leva a construcéo
do saber mediante a formulacdo de linguagem e simbolos, que precisam ser
estabelecidos e reconstruidos no caminho da educacdo(BRUNER, 1975).

A contacdo de histérias deve levar em conta a questdo do tempo historico
para que produza a reflexdo e releitura necessarias para a aprendizagem do saber
histdrico, descolando da mera memorizacado de datas e fatos.

Metodologias mais tradicionais sugerem que a aprendizagem so6 é alcancada
mediante a memorizagdo de datas e a leitura de material pertinente. Esta forma de
fazer histéria foi bastante comum durante o periodo marcado pela ditadura militar
brasileira (FONSECA, 2003). Embora varias criticas possam ser tracadas sobre esta
maneira de ensinar Histéria, é importante notar que a sua aplicacdo ainda € muito
comum em ambiente escolar. O discurso de uma Historia relevante nem sempre é
acompanhado de uma prética significativa. Ha quem acredite que a aula ndo seja
importante, e que basta indicar a leitura a ser feita e arbitrar exercicios que confirmem
o conteudo a ser estudado. Acreditam que a memoriza¢ao de contetdos é a esséncia
da aprendizagem histérica, as conexdes e reflexdes sao secundarias a fim de evitar
que o professor infira ideologias.

Outra opcao bastante usada tem sido a utilizacdo de fontes histéricas. Elas
seriam usadas com a finalidade de interpretar o tempo histérico estudado. Por si s,
as fontes nao produzem conhecimento para pessoas sem o treinamento historico; é

preciso fornecer contexto para que sua analise seja producente.

Tem se tornado comum que alguns documentos como uma imagem, uma
cancdo ou um objeto da cultura material aparegcam com certa frequéncia nos
materiais didaticos e através do professor na pratica de sala de aula, como
mediador na aprendizagem da histdria (XAVIER; CUNHA, 2010, p. 1098).

Em sua maneira de perceber o ensino de historia, o professor se torna um
mediador, apresentando aos alunos a forma como a histéria é feita. Desta forma, a
fonte historica passa a indicar “[...]a base e o ponto de apoio, o repositério dos
elementos que definem os fendmenos cujas caracteristicas se buscam

compreender’(SAVIANI, 2006, p. 30).
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Gracas as mudancas no fazer histérico compreende-se fonte como tudo o que
permite compreender o ser humano. “Tudo que o homem diz ou escreve, tudo que
fabrica tudo o que toca pode e deve informar sobre ele” (BLOCH, 2001, p. 79).Nesse
aspecto, deve-se ressaltar que o papel de mediador ndo precisa conduzir
necessariamente a precarizagao do papel do professor. “Parece ser implicito, pela
busca da exceléncia, que € relevante ndo s6 o que nés ensinamos, mas a forma como
ensinamos e como nés despertamos o interesse de nossos estudantes” (BRUNER,
1999 p. 70).“O professor possui um papel bastante especial no processo de
aprendizagem, afinal, o aluno estimulado, motivado e interessado pelo que lhe foi
apresentado motiva-se para a busca do conhecimento.

Bruner(1999)versa sobre a necessidade de desenvolver junto ao aluno formas
de motivacdo que os tornem empolgados para a aquisicdo do conhecimento. Nao
basta saber o conteudo se ndo houver a empatia e a motivacdo correta para o
conhecimento. Suas teses advogam para o fato de que "(...) qualquer matéria pode
ser ensinada efetivamente, em alguma forma intelectualmente honesta, para qualquer
crianga em qualquer fase de desenvolvimento”(BRUNER, 1999, p. 33)°.

O autor menciona que ndo basta ao professor incluir apenas motivadores
externos ao conteudo, pois esses tendem a tornarem-se estafantes. “Filmes, meios
audiovisuais e outros tais dispositivos podem ter o efeito no curto prazo de prender a
atencao. No longo prazo, eles podem produzir uma pessoa passiva, esperando por
algum tipo de cortina que ird desperta-lo” (BRUNER, 1999, p. 72). Devem ser usados
com o objetivo de levar o aluno compreender seu papel de coprodutor do
conhecimento. Uma forma ativa de interagir com o saber, testando-o, reconstruindo-o
e refletindo sobre os aspectos gerais do mesmo. Essa forma de agir encontra no
ambiente do jogo um espaco proficuo, embora no Gnico. E este sentido do jogo que

esta pesquisa busca contemplar.

4 There appear to be several things impliedby the pursuit of excellence that have relevance not only to
what we teach, but to how we teach and how we arouse the interest of our students.

5 We begin with the hypothesis that any subject can be taught effectively in some intellectually honest
form to any child at any stage of development.
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1.3 Jogo digitais no ensino de historia, um contexto

A metade do século XX assistiu a uma nova forma de jogar, agora virtual. Um
novo fendmeno, chamado videogame, surgiu na década de 1950. No videogame, 0
ato de jogar era percebido como um espaco virtual existente dentro de um programa
de computador. Alves(2009)afirma que o fisico Willy Higinbotham foi o responsavel
pela criacdo do primeiro jogo grafico para computador. Esse jogo seria uma espécie
de ténis virtual que seria jogado no terminal de computador em uma feira cientifica.
Somente cerca de 10 anos mais tarde, gracas aos avancgos da informéatica, Ralph Baer
patenteou o primeiro videogame. Ainda com grande dificuldade de penetracdo devido
ao alto custo dos computadores, permaneceu restrito aqueles que conseguiam ter
uma maquina ainda muito grande para os padr6es domésticos. "O primeiro console
de videogame e de sucesso, que era dedicado especialmente para se jogar, foi o
Odyssey lancado pela Magnavox em 1972"(LIMA; SANTOS, 2017). Tratava-se de um
aparelho bastante limitado ao ponto de exigir o uso de folhas coloridas a frente da
televisdo para demarcar os campos do videogame.

Com o lancamento do Atari Video Computer System (VCS), o videogame
conseguiu uma grande popularizacdo no mundo do entretenimento. Tal plataforma
permitia a ado¢ao de cartuchos onde os videogames eram armazenados, permitindo
conexdao com qualquer televisor, o que era relativamente proximo da realidade de
varios norte-americanos. O custo ainda era alto o que fazia os jovens continuarem
afluindo para os antigos fliperamas. Jovens se divertiam em maquinas que possuiam
apenas um jogo instalado e gréafico ainda bastante simples se comprados aos da
contemporaneidade (KENT, 2001).

Hoje o videogame encontra-se em uma nova realidade perante a sociedade.
“Jogos digitais, ou videogames, sado artefatos culturais comuns no cotidiano das
camadas mais jovens das sociedades urbanizadas contemporaneas” (MAGNANI,
2012, p113).

O autor indica que eles podem ser jogados a partir de consoles,
computadores, dispositivos méveis e até em reldgios, ou seja, estdo presentes nas
maos de boa parte dos jovens. Além de disponiveis, tornaram-se objetos de desejo e
de consumo, arrastando consigo uma industria composta de consoles de videogame,

celulares, computadores e produtores de videogame.
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Por outro lado, também representam ainda o receio e a rejeicdo de muitos
“migrantes digitais”, agueles que nasceram antes de 1980. Recebem esse nome por
nao terem nascido em um ambiente de amplo acesso digital, vindo a ter contato com
este mundo apds alguns anos de vida. Isso os torna diferentes dos nativos digitais,
gue ja nasceram com acesso a tecnologia digital (MAGNANI, 2012; PRENSKY, 2012).
Muitos dos professores atuando no mercado atualmente fazem parte desse
grupamento humano e precisam ensinar nativos digitais.

O videogame passou a ser um instrumento muito precioso a ser
continuamente apropriado pela educacdo. Pesquisas tém revelado" (...) que a
tendéncia de publicacdes sobre DGBL® é crescente, sendo que os trés paises com
maior nimero de pesquisas no tema sao: Estados Unidos, Inglaterra e China"
(RIBEIRO et al., 2015, p 1). O uso destes dispositivos em sala de aula também deve
obedecer aos pressupostos pedagdgicos para evitar que se tornem apenas um fator

de distracédo e dispersao.

1.4 Estado da arte

A fim de perceber o estado atual da pesquisa a nivel académico, buscou-se
publicacdes recentes em revistas, dissertacfes e teses. Num primeiro momento,
serdo apresentados os artigos publicados em revistas cientificas, ficando para a
sequéncia dissertacdes e teses sobre o assunto.

Primeiramente, serdo visitadas duas pesquisas existentes em ambito mundial.
Na sequéncia, serdo visitadas trés pesquisas realizadas no Brasil. Por uma questéao
de recorte e até de acesso, somente serdo visitadas obras em inglés, portugués e
espanhol. Reconhece-se a existéncia de pesquisas em outras linguas, principalmente
em sueco, porém as obras em inglés ja trardo grande beneficio a esse estudo,
evitando complica¢Bes na traducdo de documentos em linguas ndo dominadas pelo
autor. Também serédo recortadas pesquisas feitas a partir de 2014. Desta forma, evita-
se defasagem na pesquisa e sua aplicabilidade, bem como a obsolescéncia da
plataforma e do software escolhido para andlise. Outra questdo pontual é que se
buscou pesquisas que tratassem de aplicacdes praticas de jogos no ensino de histéria

deixando-se de lado, neste momento, textos de revisao bibliografica ou que tratassem

6 Digital game-basedlearning (DGBL) - Aprendizagem baseada em jogos digitais.
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de ensino de outras matérias. Como outro recorte, serdo priorizadas pesquisas que
tratem do Minecraft’, vidleogame usado para uma intervencdo pedagdgica nesta
pesquisa.

A primeira obra analisada é de dois pesquisadores argentinos(RADETICH,;
JAKUBOWICZ, 2015). A pesquisa busca compreender o uso dos jogos no ensino de
Historia na Argentina e foi realizada tanto nas redes publicas como privadas. Os
videogames Universalis, Civilizationlll e Forge of Empires Il foram os dispositivos
escolhidos. O objetivo principal do estudo era o de coletar um diagnéstico e propostas
para a pratica dos pesquisadores. Foram escolhidas escolas secundarias e a primeira
percepcdo encontrada é que as salas de aula podiam ser perfeitas para a docéncia
tradicional de Histéria, mas ndo para os videogames. Mesmo na sala de informatica
ndo havia um espaco adequado e compativel com os jogos desenvolvidos. Logo em
seguida a aplicacdo do projeto educacional proposto os alunos comecaram a
apresentar curiosidade quanto aos acontecimentos que estavam sendo levados a
termo nos videogames. Os pesquisadores notaram que a "[...] motivacdo € um meio
utilizdvel para a compreensao da leitura, dando a eles conceitos histéricos capazes
de fornecer sentido e estabelecer conexfes entre o presente e o passado”
(RADETICH; JAKUBOWICZ, 2015, p 12). Com o tempo, durante os momentos de
comunidade de prética, os alunos comecaram a conectar a informacdo e o
conhecimento.

Os pesquisadores observaram que cerca de 50% dos alunos abandonaram a
Missdo proposta ao ndo conseguir interagir com o0s jogos escolhidos. Os autores nao
explicitaram se houve alguma dificuldade secundaria para esse abandono. Outro fato
interessante pontuado é que o apenas 45% do publico feminino se ateve as narrativas
e buscou chegar ao objetivo individualmente. As demais buscaram ajuda dos meninos
e 0s deixaram jogar para chegar ao objetivo, ficando, apenas, observando. Os
pesquisadores deduziram que as meninas tém menos interesse em jogos de
estratégia.

Observou-se que as narrativas escolhidas e estratégias de jogo adotadas

pelos alunos, mesmo nao sendo fieis aos dados histéricos, seguiam na mesma

7 Em seu site educacional (https://education.minecraft.net) a Microsoft qualifica o Minecraft como sendo
um videogame de mundo aberto colaborativo, imersivo e voltado a resolugdo de problemas. Desta
forma esta pesquisa tratara este dispositivo como sendo um videogame e buscara agregar as demais
caracteristicas deste jogo na sua aplicacéo junto aos alunos.
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direcdo dos fatos. Dessa forma, os pesquisadores perceberam que é possivel
estabelecer uma relagcdo com os alunos entre a Historia que deveria ser e a que
realmente aconteceu. Na opinido dos pesquisadores, essa ponte garante o aspecto
historiografico necesséario para o uso didatico desses jogos. Nesse aspecto, é
importante a percepcdo de que o aluno, ao assumir um avatar® dos personagens
historicos tinha a capacidade de questionar a razdo das escolhas dos mesmos.

Por fim, os pesquisadores chegaram a conclusdo de que aspectos da
epistemologia historica precisam ser revistos para que os videogames em questdo
possam ser usados em sala. O primeiro trata do conceito de verdade, no qual o
plausivel substitui um conceito inicial garantindo organicidade a narrativa. Outra
questado € a valorizacao da descricdo em relacdo a informacéao factual.

A segunda pesquisa que sera apresentada foi conduzida por
Wainwright(2014) sendo voltada a estudantes universitarios do curso de historia
visando tratar de Teoria da Historia na Universidade de Akron. Foi criada uma
disciplina intitulada “Histéria nos videogames. No ano em que o experimento foi levado
a efeito, existiam 19 estudantes inscritos, sendo quatro mulheres. O pesquisador
considerou importante essa informacao, pois alega haver pesquisas que indicam
menos pessoas do sexo feminino interessadas em jogar videogame. O curso
compreendia sete unidades tematicas. "(1) Mecéanica dos games; (2) Economia e meio
ambiente; (3) Viés cultural; (4) Sistemas mundiais e historia mundial; (5) Determinismo
e contingéncia; (6) combate e brutalidade e (7) Género"(WAINWRIGHT, 2014, p 58).

O jogo escolhido foi o Civilization 1V°. Cabe aqui ressaltar o fato de que,
embora a pesquisa do americano seja mais antiga, o jogo escolhido € mais moderno,
gue se deve ao acesso a tecnologia. Inclusive os argentinos pontuam essa dificuldade
nas escolas; novos softwares pressupdem maquinas mais modernas, 0 que nao
estava disponivel para os argentinos.

A proposta era que o estudante experimentasse as teorias estudadas no jogo
escolhido e pesquisasse outros jogos historicos para fazer a comparacdo dos
resultados obtidos. Ao final do processo, cada aluno deveria apresentar um ensaio de

cerca de 15 paginas. Para isso foi usado o conceito de "e se" ao invés de "foi". Assim

8 Avatar é, resumidamente, uma figura digital usada em um videogame que representa
corporalmente o personagem escolhido pelo jogador. Muitas vezes ele pode incluir elementos proprios
Nnos personagens, em outros estes elementos ja se encontram postos, podendo apenas fazer pequenas
alteracdes no visuais no mesmo
9 Jogo de Sid Meier que trata da evolucédo das civilizagées humanas.
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sendo, relativizou-se o fato histérico, buscando, em sua maneira de ver, privilegiar o
contexto.

O resultado atingido, porém, foi pouco analisado pelo autor, que mais chama
a atencdo foi o fato de expor futuros professores de Histéria a novos métodos de
ensino em plena universidade. Infelizmente, muitos alunos saem dos cursos de
licenciatura sabendo tudo sobre suas matérias, porém com poucas ferramentas para
colocar tal conhecimento em pratica. Uma universidade que privilegia uma pesquisa
nesse formato com alunos de licenciatura, possibilita-os para outras formas de pensar
o0 saber sistematizado, o que foi percebido por alunos que participaram desta
pesquisa.

Outro resultado importante envolveu a questao de pesquisa. Quanto maior o
desafio apresentado, maior o indice de pesquisas feitas pelos estudantes. Para
conseguir jogar e atingir os objetivos propostos, foi necessaria uma grande quantidade
de informacdes que ndo estavam no jogo, mas nos livros.

Outro fato interessante refere-se a oferta do professor para que o curso se
tornasse online, o que foi rejeitado pelos alunos. A ideia do articulista era ter um curso
em que 0Ss encontros ocorressem em horarios pré-definidos online, sem a
necessidade de deslocamentos. O argumento dos alunos foi o de que a livre discussao
dos temas em sala de aula era o ponto mais forte da disciplina, o que levou o autor a
concluir que o videogame é um elemento perfeitamente utilizavel em sala de aula,
mesmo em cursos de licenciatura.

Quando se volta ao ambiente brasileiro, achar experiéncias praticas com uso
de videogames e o ensino de histdria em formato de artigos ndo é algo tao facil. Foram
feitas buscas na ferramenta Google Académico!® com as palavras-chave "videogame
ensino historia”, "videogame aula histéria". Como filtro foi usado o recorte de 2014 até
2017. Cerca de 6000 resultados aparecem imediatamente. A visita aos artigos indica
gue a maioria somente trata de reviséo bibliografica ou de propostas ainda ndo postas
em execucdo. Outra questdo observada refere-se a uma analise teorica sobre sua
utilizacao, inclusive explorando aspectos de varios videogames, apenas indicando ser
possivel sua utilizacdo. Se trocar a palavra chave para "Minecraft ensino historia”
apenas 210 resultados aparecem imediatamente. Desses, apenas uma pequena

minoria trata do jogo em si e sua aplicacdo na matéria de Historia. Varios sao o0s

Ohttps://scholar.google.com.br visitado em 14/10/2017 as 11:50h
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artigos que tratam desse uso em outras matérias ou numa tentativa interdisciplinar
gue pouco pode acrescer a essa pesquisa. Varias monografias sdo encontradas
demonstrando que a graduag&o comeca a perceber tal potencialidade.

A primeira pesquisa foi apresentada no23° CIAED Congresso Internacional
ABED de Educacéo a Distancia(PINTO et al, 2017). Trata do mesmo videogame
tratado nesta dissertacdo, o Minecraft!’. Nesse caso, 0s pesquisadores estdo
trabalhando com ensino de Historia Medieval. Os alunos pesquisados cursam o 7°
ano do Ensino Fundamental numa escola privada em Camagari, na Bahia. Foi
utilizada a Pesquisa de Desenvolvimento ou Design Based Research (DBR). A
aplicacao seguiu a sequéncia: pesquisa dos castelos existentes, assistir a filmes que
tratem da Idade Média’?, exposicdo de contelido estudado e aplicacdo do videogame.
O castelo de Guédelon foi o0 escolhido para ser reproduzido pelos alunos. Esse castelo
ainda esta em construcédo na Franca e garante uma boa pesquisa para os estudantes.
ApOs construir suas maquetes em casa, os alunos foram divididos em grupos para
uma analise do que ja havia sido construido. Uma oportunidade de refazer aquilo que
ainda estava em desacordo levou a fase final do trabalho com a apresentacao de fotos
e videos ao professor. Os alunos foram incitados a criar o espaco ao redor do castelo
com 0s mansos comunal, servil e senhorial. A avaliacdo dos pesquisadores foi a de
que o resultado superou as expectativas. Contudo, essa pesquisa poderia ter
mostrado mais o resultado final do trabalho realizado pelos alunos, bem como
comparado as constru¢cées com o castelo que as inspirou. Também faltou descricao
sobre como o0s castelos apresentavam 0s seus mansos e a relagdo entre estes trés
espacos da sociabilidade medieval, conforme percebido pelos alunos.

O segundo artigo a ser analisado foi construido e apresentado no V Encontro
de Iniciagdo a docéncia da UEBP(SOUSA, L.; PEREIRA, A., 2015). Foi aplicado o
videogame Valiant Hearts'® em uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental na
cidade de Campina Grande, na Paraiba. Os pesquisadores usaram seus proprios
notebooks para o trabalho, visto que o equipamento digital da escola ndo suportava o
jogo. A sala foi dividida em grupos de quatro pessoas que se sucediam em frente ao

videogame. O tema tratado foi: Primeira Guerra Mundial. O objetivo final da atividade

11 Este videogame sera tratado no capitulo 2 desta dissertacao.

12Coragéo de Cavaleiro e o documentario “A vida medieval” (History Channel.2012)

13 O jogo é ambientado na Primeira Guerra Mundial. Acompanha a historia de vida de 5 personagens:
Emile, Freddie, Karl, Marie, Anne e Walt.
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era a construcdo pelos alunos de uma carta como se estivessem no campo de batalha
para se comunicar com seus pais. O ambiente do jogo deveria ser usado para traduzir
as emocdes e experiéncias de cada aluno no campo de batalha. Uma das cartas
produzidas foi reproduzida no corpo do documento da pesquisa, o que demonstra bem
como a aluna narra suas emocdes e sentimentos na guerra. A analise dessas cartas
€ indicada como nova fase da pesquisa.

Essas pesquisas trazem como principais contribuicbes a possibilidade de
aquisicdo de conhecimento, além daquilo que foi planejado pelos professores, o que
foi relatado em duas delas. Indicam também as possibilidades de aplicacdo e a
necessidade de que a pesquisa sempre se encontre conectada as atividades em
videogame para evitar a perda do objetivo educacional. Outro ponto a ser ressaltado
revela-se no fato de que o jogo, embora virtual, pode conduzir o educando a busca do
conhecimento por meios convencionais como livros e artigos. Para isso, a conducéo
sébia do professor é essencial.

A busca pelas dissertacdes ocorreu usando duas plataformas. No caso de
dissertacGes brasileiras, foi usado o Catalogo de Teses e Dissertacdes da Capesi‘e
no nivel mundial a plataforma Open Access Theses and Dissertations'®. Foram
selecionadas duas obras brasileiras e trés estrangeiras. Apenas obras de acesso
gratuito foram selecionadas para serem analisadas. No caso brasileiro apenas 6 teses
ou dissertacbes foram encontradas com o termo Minecraft sendo colocado no
buscador®. Ndo houve um refinamento maior na busca para evitar que o resultado
fosse nulo. O resultado foram cinco dissertacdes de mestrado e uma tese de
doutorado.

Como recorte tedrico, foram buscadas dissertacdes e teses que tratassem do
Minecraft no ensino. Nao foram usadas neste espaco obras que trabalhem apenas a
revisdo bibliografica e que ndo tenham o aspecto experimental incluso. De antemao,
€ importante ressaltar que todos os autores, com exce¢do de Schimidt (2017) fizeram
uso dos escritos de Gee (2003) e Prensky (2012) em suas pesquisas. Huizinga acaba
sendo citado em todas as teses e dissertacdes. Os pedagogos escolhidos foram
bastante diversos, refletindo a cultura de cada espago académico em que a pesquisa

foi desenvolvida.

14http://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
15 https://oatd.org
6acesso em 22/01/2018 as 16:34
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A primeira obra de origem brasileira foi feita por Schimidt (2017) e visitou tanto
0 uso deste videogame em meios aos alunos de ensino fundamental e médio como a
atuacdo de alunos do PIBIDY'. A dissertacdo foi defendida na Universidade Federal
do Parana no ano de 2017. Para o estudo, foi selecionada uma escola publica. O
problema levantado pela pesquisadora foi "Como é possivel trabalhar com o jogo
digital Minecraft em sala de aula dentro de uma perspectiva interdisciplinar?”
(SCHIMIDT, 2017, p 91) Partindo desse problema, buscou-se desenvolver trabalhos
interdisciplinares que dialogassem com os temas de CTSA. Por dez semanas, com
as escolas e com os estagiarios do PIBID, foi desenvolvida uma pesquisa que durou
de abril e maio de 2016. As atividades feitas na escola seguiam o cronograma definido
pela instituicdo, enquanto 0os encontros com 0s estagiarios se reuniam semanalmente.
Foi utilizada a metodologia de pesquisa-acdo. Como teo6rico em educacdo foi
escolhido Paulo Freire visando a emancipacédo e o empoderamento dos estudantes
dentro de um processo dialético. Habermas acabou sendo o fio condutor em busca de
uma educacgdo mais democratizada. Sua percepc¢éo é que o uso do Minecraft dentro
de um espaco comunicativo permite um processo formativo comunitario em que a
formacdo é feita de forma coletiva.

A segunda obra brasileira foi escolhida por tratar da construcao virtual e da
relacdo entre o ser humano e o ambiente digital. Trata-se de uma dissertacao de
mestrado realizada na Universidade Federal de Santa Maria. Santos ( 2017) escolheu
especificamente o Minecraft para a reconstruir virtualmente imagens descritas no livro
“Cidades Invisiveis” de italo Calvino. O conceito que ele traz, e que se torna importante
e incorporado a esta pesquisa, é o de “gamearte”. Esse conceito traz em si a ideia de
qgue as construcdes feitas em Minecraft sdo obras de arte no sentido digital, ndo se
tratando de uma obra de arte convencional. A construgao do proprio videogame segue
essa realidade, € uma obra de arte capaz de interagir, reconstruir e despertar
emocdes. Ele compreende que a gamearte é tipica de uma cultura marcada pela

Terceira Revolucéo Industrial, um espaco tomado pela tecnologia e pelos hardwares.

Neste sentido, vale lembrar que o jogo pode se aproximar das artes visuais
pela sua esséncia, pois possui uma esséncia irracional (ludica) de

17 Programa de Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia. Os bolsistas pertenciam a UTFPR
(Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
18 Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e meio ambiente.
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experimentar e criar objetos, que ultrapassa a materialidade. Ele é, ao mesmo
tempo, uma forma especifica de atividade, "significante", singular e possui
uma fungéo social.(SANTOS, 2017, p. 27)

A acao educacional esta descrita na obra, embora ndo seja o foco principal.
Houve trabalho tanto com alunos de 7 a 12 anos de idade na Universidade Federal de
Santa Maria. A maioria eram meninas que sabiam da proposta de usar um videogame
como forma de testar a aprendizagem. Foram trés encontros nos quais os alunos
construiram uma cidade povoada por casas. Essa cidade tinha conexdes com obras
escritas que permitiam imaginar um ambiente especifico. Ap6s uma ampla descricdo
de como foram feitas as construcbes, ele percebeu que as construcbes se
aproximavam claramente do mundo que cercava as criancas em questao.

Uma segunda intervencao ocorreu com alunos de graduacgéo de Artes Visuais
da mesma universidade. Nela, os alunos foram levados a desenhar suas obras em
folhas de papel com o mesmo visual do Minecraft antes de reproduzirem suas obras
no jogo em si. Ele percebeu que os alunos tinham uma grande tendéncia a serem
influenciados pelos demais, tendendo a copiar solucbes adotadas pelos outros.
Poucas foram as obras que ele percebeu serem diferentes da média. Por outro lado,
percebeu que a adocdo das ideias dos outros ocorreu com mutagcdes importantes
devido a reinterpretacdo do aluno autor. Ao final de sua obra, ele percebe que a
auséncia de competicdo no Minecraft garante a possibilidade de utilizagdo como
instrumento de arte e de educacdo. O foco dinamico, ludico e interativo do
Minecraft, torna-o uma excelente ferramenta para que o aluno, ndo apenas reproduza,
mas sinta e experimente uma relacdo com o objeto estudado.

Abordando as obras estrangeiras seguem a dissertacdo e as duas teses
analisadas. Costa (2016) fez sua pesquisa de dissertacéo na Universidade de Aveiro
e buscou compreender como inserir o Minecraft no ambiente da biblioteca como forma
de ampliar o interesse e o aprendizado dos alunos das redes publicas de ensino de
Soares Bastos. A pesquisa delimitou alunos do terceiro ciclo, que, no Brasil, refere-se
aos anos finais do Ensino Fundamental. A autora pontua a divergéncia entre os
processos de aprendizagem e as exigéncias da sociedade contemporanea. Em sua
visdo, o dominio das habilidades relacionadas a tecnologia e sua aplicabilidade ao
mundo diario sdo tdo importantes quanto o conhecimento sistematizado. A escola
deveria, entéo, abrir-se para o ato de jogar como aliado no processo de aprendizagem.

A maior contribuicdo do trabalho foi a percepcdo de que os alunos que jogam
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constantemente, ou apenas no periodo da pesquisa, tendem a ter maiores notas e
indices de dificuldade menores em todas as matérias. Outra observacéo importante é
que além de gostarem de aprender por desafios possuem menor indice de problemas
disciplinares. Isso indica uma metodologia importante que € a PBL, infelizmente nao
abordada com profundidade pela autora.

Bebbington (2014) fez sua tese junto a Universidade de Otawa e permite uma
percepcdo do processo educacional canadense quanto ao uso de videogame na
educacao. Ela priorizou compreender como o Minecraft poderia ser usado de forma
colaborativa para facilitar a aprendizagem da linguistica no ambiente escolar. A
pesquisa voltada ao aprendizado da lingua foi feita por meio controlado no qual a
pesquisadora teve acesso aos ‘chats’. Participaram da pesquisa 510 estudantes entre
15 e 17 anos. A proposta criou objetivos que incluiam a busca de objetos, a discusséo
em salas virtuais e criacdo de codigos de programacado no videogame. ela gerenciou
20 grupos de discussao entre os participantes, com cerca de 1500 participacoes.

Como resultado, a autora percebeu que as questdes levantadas permitiram a
ampliacdo das pesquisas dos alunos e que a troca de informagdes continha elementos
literarios antes desconhecidos por eles. Outro elemento analisado foram as narrativas
criadas por ela e o resultado obtido na interpretacdo por parte dos alunos para a
consecucdo de seus objetivos, no caso com grande indice de sucesso. Outra
observacdo foi um percentual importante de participagdo de outros membros da
familia, o que ela indica ser incomum no Canada. A conclusédo final indica a
necessidade de utilizacdo desse recurso em educacdo mediante um projeto bem
elaborado por parte do educando, ressaltando a viabilidade e importancia deste
recurso no ensino de literatura.

Routsalainen (2016) desenvolveu sua tese na Universidade de Oulu, na
Suécia. O publico-alvo eram os alunos intitulados de K12, ou seja, alunos entre 10 e
12 anos de idade. Ele indica o desinteresse como ponto de partida para a sua
pesquisa, que visa a compreender como o Minecraft por ser usado fora de sala
visando facilitar a aprendizagem de criangas com transtornos de aprendizagem. Para
tanto o autor criou e estudou um clube de jogadores de Minecraft, que visava cumprir
objetivos educacionais no contraturno de forma nao institucionalizada. Ao grupo de
estudo, foram 16 estudantes por 8 semanas. Para tratar do assunto “videogame” ele

busca Prensky (2001), usando a aprendizagem gamificada como forma de corrigir
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problemas de aprendizagem na escola baseado em Sipila (2012). O material basico
resultante eram videos produzidos pelos alunos diariamente, 0 que se aproxima da
forma de apresentacdo final analisada nesta pesquisa. Talvez o que mais chame
atencao foi a excelente estrutura que a escola forneceu para suas atividades, muito

raras em outras partes do mundo.
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2. PRESSUPOSTOS TEORICOS NO USO DO MINECRAFT NO ENSINO DE
HISTORIA.

2.1. O videogame no Ensino de Histdria, aspectos tedricos.

Os jogos no ensino de historia garantem ao aluno a possibilidade de vivenciar
aspectos historicos de forma ludica, auxiliando-os a reconstruir trajetérias e
ideias(GIACOMONI; PEREIRA, 2013). Desta forma o conhecimento construido com
o educando possui um senso de significado bastante profundo, facilitando sua
apropriacao.

Uma das criticas usadas para refutar o uso de jogos na educacao seria a
possibilidade de ndo ocorrer a verdadeira aprendizagem. Deve-se ressaltar, contudo,
gue nao existe a garantia de que o processo de ensino gere aprendizagem, mesmo
em ambientes educacionais tradicionais. “Em diversos momentos no ensino, nunca
possuimos a garantia plena do aprendizado...” (GIACOMONI; PEREIRA, 2013, p 22).
Determinar se houve, ou ndo, aprendizagem exige o estabelecimento de parametros
educacionais bastante precisos a partir do proprio planejamento do educador. A
aprendizagem nao pode ser vista apenas como a memorizacao de conteudos, algo
muito valorizado nos vestibulares das grandes universidades. A aprendizagem
extrapola essa realidade e nem sempre é mensuravel mediante valores numeéricos.
Desta forma, sua mensuracdo exige uma constante pesquisa que leve em conta
desde a origem do educando, os espacos educacionais formais, materiais didaticos,
entre outros - elementos que devem permear desde a educacédo formal até aquela
praticada com novos elementos como 0s jogos e as tecnologias de educacédo e
informagao.

A grande maioria dos autores que trabalham com jogos na educacao ao redor
do mundo acaba por usar a aprendizagem por problemas ou Problem Based Learning
conforme é conhecido mundialmente (daqui para frente chamado PBL).

PBL € uma abordagem pedagogica que permite aos estudantes aprender
enguanto se esta envolvido ativamente em problemas significativos. Os alunos tém a
oportunidade de resolver problemas em um ambiente colaborativo, criar modelos
mentais para aprender e formar habitos de aprendizagem autodirigidos através da
pratica e da reflexdo (YEW; GOH, 2016, p. 76).
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O objetivo do método é romper com o processo de aprendizagem passiva,
focada na memorizacdo de conteudos, para uma ativa, focada na operacionalizacéo
dos mesmos. O inicio da aula se da pelo lancamento de um desafio, ou problema, que
precisa ser resolvido pela turma. A resolucao determina o aprendizado. Para resolver,
o aluno precisa buscar informac¢des (contetdos), projetar e discutir possibilidades de
resolucdo e aplicar comparando os resultados obtidos. As pesquisas de Yew e Goh
(2016)indicam que, a curto prazo, a PBL possui menor eficacia do que os métodos
mais tradicionais. A vantagem da PBL aumenta quando se expande o prazo para o
resultado atingido. Nesse caso, a concentragdo de conhecimentos e sua
operacionaliza¢do tornam-se mais efetivos visto que cada resolucdo de problema traz
consigo a apreensdo de um vasto arsenal de contetudos e operacionalizacdo dos
mesmos, afetando o desempenho do estudante em questdo(NAPITUPULU et all
2016). A grande maioria dos pesquisadores dedicados ao uso de Minecraft’® em
educacao indicam esse caminho pedagdgico(DIKKERS, 2015; GALLAGHER, 2015;
ROBINSON, 2014).

Os jogos e a educacdo ao redor da historia tiveram uma relacdo ora
conflituosa, ora pacifica. Essa tensdo perpassa a historia desde a Grécia Antiga,
qguando Aristoteles e Platdo articularam o primeiro embate sobre tal percepcéao.
Enquanto Platdo via o jogo “como um meio de aprendizagem mais prazeroso e
significativo” (LIMA, 2008, p. 13), Aristoteles relegava-o ao plano do lazer e da
recuperacéo de forcas.

Os romanos foram o primeiro povo ocidental a utilizar o jogo como forma de
desenvolvimento sistematico. Eles percebiam no jogo a possibilidade de desenvolver
conhecimento educacional, e o utilizavam para tal fim. “Era visto como um valioso
meio de exercitagdo de conhecimentos, habilidades e atitudes, isenta de provocar
consequéncias para a realidade” (LIMA, 2008, p 13).

Todo o processo formativo do soldado romano estava envolto em jogos,
preparando-o0s para 0 combate e para as fungbes imperiais que se punham a sua
frente. O soldado romano ndo possuia a funcdo Unica de guerrear, uma vez que nas

regides que haviam sido conquistadas participavam da construgcdo de estradas,

19 O Minecraft sera mais bem detalhado no item 1.4 desta pesquisa. Apenas para nortear o leitor sobre
este jogo, neste momento, pode-se afirmar que ele € um jogo de computador em estilo de Sandbox
(caixa de areia). As constru¢des sdo em estilo quadrado, similar a pecas de Lego. O jogador pode
construir mundos virtuais, além de estabelecer o nexo entre a produgdo de recursos naturais e a
producéo.
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aguedutos, além do apaziguamento dos povos conquistados. Tudo isso demandava
um treinamento que os fizesse soldados capazes de atuar em todos os aspectos da
sociedade romana, prova disso sé&o os diversos militares que ascenderam a fungdes
importantes no Império, chegando até a funcdo de imperadores(LIMA, 2008).

Na ldade Média, com a influéncia teoldgica catélica romana, 0 jogo passa a
ser percebido como um risco, algo que levaria a dissolucdo e perda de uma vida crista
piedosa. E importante notar, contudo, como nunca houve uma hegemonia real da
igreja catolica sobre todo o territério europeu. Era comum, no mundo privado dos
aldedos, o jogo como forma de estabelecimento social e reproducdo das estruturas
familiares e religiosas. Mesmo entre os nobres, os jogos eram formas de garantir a
permanéncia do papel no tecido social, reforgando o seu posicionamento enquanto
guerreiros e protetores. Os jogos medievais eram divididos entre torneios e justas que
desempenhavam uma dupla funcdo: a diversdo e a propaganda. “Por torneio
entendia-se uma competicdo — mélée — entre duas ou mais equipes , numa area
delimitada que, em casos limite, poderia incluir centenas de participantes e varios
quildmetros quadrados” (AGUIAR, 2016, p 69). As justas seriam, por sua vez, torneios
menores voltados a demonstrar as habilidades dos individuos. Embora as duas
formas de jogos medievais tivessem uma dimensao militar, seu objetivo principal era
voltado ao povo em geral, estabelecendo para os espectadores a admiracédo por um
ou outro jogador. As armas com pontas arredondadas, preparadas para nao machucar
o adverséario, conferiam aos jogos o aspecto de jogo e de estética, reforcando o papel
destes nobres(AGUIAR, 2016).

Entre os reformados protestantes e os industriais que 0s seguem 0 jogo
“torna-se desaconselhavel e necessita ser domado e adaptado ao novo modelo de
sociedade que se estruturava” (LIMA, 2008, p.15). Visto como uma perda de tempo,
oponente da racionalidade florescente, o jogo acaba encontrando lugar apenas entre
0s nacionalistas que viam nele a oportunidade de gerar novos guerreiros para a nacao
gue se expandia gracas aos imensos capitais gerados pelo novo modelo econémico
e produtivo. Por outro lado, os bidlogos acreditavam que o jogo, na idade certa,
prepararia a pessoa para o mercado de trabalho, habilitando-o a ser mao de obra
produtiva. Desta forma o jogo separa-se do estudo somente sendo bem visto quando
possui valor utilitario ligado a sociedade produtiva, o que ainda traz impactos sobre o

mundo contemporaneo. Era o momento da entrega em direcdo ao mundo do trabalho.
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Quem se decidia pela vida militar seguia outro tipo de jogo, aquele que motivava a
agressividade, disciplina e forca fisica (LIMA,, 2008).

Huizinga (2000) veio por meio de sua obra demonstrar uma retomada da
dimenséo relevante do jogo na sociedade hodierna. Para ele o jogo auxilia o seu
humano, pois estabelece “[...Jideais de satisfacdo, expressdo e convivéncia”
(HUIZINGA, 2000, p. 22). Por outro lado De Masi(2000) percebe o jogo como a
oportunidade de 6cio criativo. Desta forma, ele indica a reconciliagdo entre o saber e
0 jogo, entre a diversao e a apreensao do conhecimento.

Os pedagogos, porém, ao analisarem 0S jogos enquanto artefatos
pedagogicos ainda discordam sobre a sua aplicabilidade no ambiente educacional.
Frederico Froebel(HEILAND, 2010)compreende o jogo como complementar e
reforcador do ambiente escolar. Em sua caminhada pedagoégica acaba por definir o
jogo como um germe da vida futura. Sua maneira de pensar indica que o jogo pode e
deve ser usado como um meio de simular a vida real de forma a garantir uma vivéncia
daquilo que espera ao educando. Para o autor, 0 jogo acaba carregando em si uma
importancia muito grande, devendo ser usado desde a infancia até a vida adulta.

Freinet(apud LEGRAND, 2010) compreende o jogo inicialmente com uma
dimensao de superficialidade, visto que o ambiente escolar deveria ser pautado pelo
trabalho escolar. Sua analise do jogo indica que ele existe para tornar prazeroso para
o0 estudante o habito de estudo. Sua definicdo caminha em dire¢do ao trabalho jogo.
“Por meio do trabalho-jogo, a crianga e também o homem visam, conscientemente ou
nao, conhecer, experimentar e depois criar, para dominar a natureza e controlar seu
préprio destino” (LEGRAND, 2010, p. 125). O jogo seria um simulacro, uma forma de
treinamento para algo que esta para acontecer. O uso do jogo so € possivel mediante
deciséo e escolha cuidadosa por parte do educador, nunca sem uma intencionalidade
pedagogica. Neste ponto se aproxima também do conceito de dispositivo usado nesta
pesquisa. Para Bruner(1975, 1999)os dispositivos, tudo o que puder ser usado como
apoio a educacao, precisam atender objetivos pedagodgicos. Caso ndo esteja
conseguindo atingir estes objetivos deve-se abandonar o dispositivo. Desta forma o
jogo s6 é util se usado como facilitador no processo educacional. Talvez a conexao
entre 0 jogo e o ensino da histdria seja melhor percebida mediante os escritos a seguir:

O jogo concebido como atividade de natureza histérica e social incorpora

diferentes aspectos da cultura: conhecimentos, valores, habilidades e atitudes,
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portanto, a sua utilizacgdo como recurso pedagogico requer do educador um
posicionamento frente as suas possibilidades e limitac6es (LIMA, 2008, p19).

Seguindo esta mesma linha de raciocinio Benjamin (1984) indica que o jogo
estreita a relacdo entre a crianca e o mundo que a cerca. Brougére (2008) percebe
gue o educador nunca deve utilizar o jogo como processo de seducédo do aluno para
o conhecimento. “Uma pratica educativa, que se pauta na aprendizagem significativa,
explicita o objetivo didatico para a crianca e a motiva a alcancéd-lo de maneira
voluntéaria e intencional, ndo precisando de subterfugios para se efetivar’ (LIMA, 2008,
p. 26). Desta forma percebe que o0 jogo, mediante finalidade educacional
demonstrada, pode ser usado como atividade complementar a tarefa escolar. E nesta
linha que Leontiev(VIGOTSKII; LURIA; LEONTIEV, 2016) observa que o fato do ser
humano ndo possuir a capacidade biologica de fixar as conquistas tecnoldgicas,
percebe que a educacao é o espaco privilegiado para que os conhecimentos humanos
sejam replicados, internalizados e aperfeicoados. Desta forma o jogo torna-se uma
das ferramentas mais interessantes para este processo, pois facilita a transicdo do
conhecimento por meio da acao concreta.

O pedagogo Edouard Claparede reconheceu 0 jogo como um espaco
bastante especial para a acdo pedagogica. Ele acredita que o jogo inclui em si o “[...]
trabalho, o bem, o dever, o ideal da vida.”(LIMA, 2008, p. 17) Desta forma o jogo seria
uma espécie de ponte que permitiria a crianca chegar a fase adulta de uma forma
segura. “[...] o educador ndo pode ter pressa em transformar a criangca em adulto;
deve, ao contrario, nas situacdes de jogo, deixar desabrochar e educar as
manifestacfes naturais das criancas”(LIMA, 2008, p. 18). Desta forma reforca Lima
que “O jogo é um importante recurso que permite a crianga a assimilacéo e a sua
insercao na cultura, na vida social e no mundo” (LIMA, 2008, p. 20). Sua utilizacao ou
ndo esta ligada apenas as opg¢bes pedagogicas ou politicas. Cabe ao educador
sempre levantar questionamentos que indiqguem a validade da utilizacdo de um jogo
em seu ambiente de trabalho. Este olhar critico evita a visdo apaixonada sobre o tema
e permite repensar e readaptar novos aspectos do jogo no ambiente educacional

especifico.
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2.2 O Minecraft enquanto dispositivo de mediacdo na docéncia de histéria

Antes de tracar questdes concernentes a aprendizagem por meio do Minecraft
faz-se necesséario a apresentacdo de como estes conceitos serdo tratados nesta
pesquisa.

O primeiro conceito que precisa ser explorado € o de mediacdo pedagdgica.
Mediacéo, o que segundo Signates (1998) nédo € tdo simples como parece, segue a
ideia de algo que se coloca entre um ser e outro para garantir uma multipla
comunicacdo. Quando transferido para a educagdo este conceito traz consigo a
percepcdo do ser social inteiro, tanto o educando como o educador. Muda-se a
dindmica no processo de ensino e aprendizagem. O conceito central passa a ser o de
aprendizado e n&o o de ensino (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000). O sujeito
neste caso passa a ser o0 aprendiz que interage com o saber, seus colegas e professor
em busca de um conhecimento fundamentado e pertinente. O aprendiz possui uma

atitude ativa mediante o conhecimento.

Competéncias pessoais e profissionais, atitudes éticas, politicas, muda
comportamentos, transfere aprendizagens, integra conceitos teéricos, com
realidades praticas, relaciona e contextualiza experiéncias, da sentido as
diferentes praticas da vida cotidiana, desenvolve sua criticidade, a
capacidade de considerar e olhar para os fatos e fenbmenos sob diversos
angulos, compara posicdes e teorias, resolve problemas (MORAN;
MASETTO; BEHRENS, 2000, p. 139-140).

O professor ndo deixa de possuir um papel essencial no processo de
aprendizagem, apenas troca sua atuacdo como unico detentor do saber e percebe-se
como “[...] mediador entre o aluno e sua aprendizagem, o facilitador, o incentivador e
motivador dessa aprendizagem” (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000, p. 140). Este
novo papel desempenhado abre a possibilidade de um professor que interage mais
constantemente com o0s alunos e com o0 saber em si. Ao inserir esta mediagcdo no
ambiente tecnoldgico o educador assume a funcao de direcionar o aluno, em meio a
tantas informagdes presentes no mundo virtual, a uma atitude critica e reflexiva que
produza o conhecimento necessario para que o aluno assuma sua funcéao de ator
social.

O ponto forte do Minecraft é o fato de levar o jogador a pensar como um
construtor em uma caixa de areia. “Parte do apelo de um jogo em formato de caixa de
areia (como o Minecraft), em particular, € que os permite uma rapido desenvolvimento
de ambientes bastante complexos com minimas programacdes” (DIKKERS, 2015, p.
142).
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Vérios estudos tém sido levados a cabo tanto no Brasil como no exterior
guanto ao uso deste videogame, lancado em maio de 2009 por Markus Persson,
conhecido como Notch (GALLAGHER, 2015). No verao de 2011, mesmo sem nenhum
investimento em propaganda, ele chegou a trés milhdes de copias vendidas e dez
milhdes de jogadores registrados, representando algo em torno de sessenta milhdes
de ddlares de receita(LASTOWKA, 2012). Este numero, contudo, ndo para de crescer.
Atualmente seus dados indicam um crescimento vertiginoso entre os avidos

consumidores adolescentes.

Com mais de 100 milhdes de usuarios registrados (incluindo 6 milhdes de
jogadores de Xbox) em mais de sessenta e seis paises, mais de um bilhdo
de horas jogadas e acima de cento e trinta milhées de mundos criados,
Minecraft € um dos videogames mais discutidos entre jovens e adultos o que
o0 eleva a condigdo de videogame mais popular no mundo(ELLISON; PIKE,
2016, p. 26).

Ellison e Pike (2016) compreendem o Minecraft como um videogame que
pode ser perfeitamente usado como ferramenta educacional. Isso ja vem sendo feito
em grande escala na Suécia, berco deste videogame (VASQUEZ-CANO, 2015). A
proposta que esta sendo usada busca aplicacdo nas mais diversas matérias, visando
a apropriacao do conhecimento pela experiéncia adquirida mediante aspectos virtuais.
Outra questao central envolve a aplicagcdo pratica do conhecimento visando criar nos
estudantes a habilidade de resolucédo de problemas e testar a aplicacdo de suas
ideias.

Vérios dos pesquisadores que se debrucam sobre este tema ndo possuem
ambicOes tdo grandes. A preocupacédo destes € com o ambiente educacional formal e
escolar. Robinson (2014) compreende que este jogo possui nexo sempre que usado
sob o formato de aprendizagem baseada em problemas. Em sua visdo somente desta
forma o aprendizado baseado neste jogo seria proveitoso. Por outro lado, observa-se
Petrov (2014) indicando que o formato de aprendizagem vem da demanda de cada
disciplina. Nao é possivel padronizar formatos, pois acabariam sempre tendo
dificuldades frente as problematicas inerentes a cada conteddo. Seu estudo, focado
em alunos com dificuldades de aprendizagem, visa partir do aluno para o contetdo a
ser estudado. Como parametro de comparacao ele usa alunos que, aparentemente,
nao possuem qualquer grau de dificuldade em aprender. O final de sua pesquisa
indicou uma consideravel melhora na aprendizagem, ndo sé na matematica, geografia

ou histéria, mas também em matérias como lingua inglesa e literatura.
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A utilizacéo de jogos digitais exige do professor a disposicédo de experimentar
este artefato e disponibilizar-se a explorar possibilidades(ROBISON, 2014). Na
exploracdo das possibilidades ainda repousa outro senéo, a possibilidade de n&o dar
certo. Este é um importante problema para os professores nas escolas
contemporaneas, pouco afeitas a possibilidade de erro.

Em primeiro plano é importante observar que “jogar Minecraft é usar o jogo
como uma ferramenta criativa”(LASTOWKA, 2013, p. 10). Logo o formato de aula n&do
pode ser construido baseado em resultados determinados, mas esperados. Um
exercicio de artes aplicado ao Minecraft ndo pode ser pensado como obtendo um
resultado igual para todos, mas a interpretacdo de cada um. A avaliacao torna-se,
assim, um grande desafio pois exige do professor a interpretacdo dos resultados
alcancados sem um determinismo inicial(GALLAGHER, 2015). Claro que nem todos
0os professores concordam com esta premissa e estabelecem passo a passo da
construcdo para seus alunos, o que torna o jogo bem menos util no processo
educacional(ROBINSON, 2014).

Neste processo, afirma Robinson (2014) que é necessario que o professor
estabeleca critérios claros que indiqguem o objetivo a ser atingido, sem direcionar
excessivamente e evitando a perda da liberdade deciséria do aluno. Outra questao
chave é a indicacdo de uma pesquisa a ser desenvolvida anteriormente a construcao
do Minecraft (DIKKERS, 2015). Um dos pontos significativamente mais destacados
nas pesquisas como Minecraft tem sido o papel da criatividade, e com isso a
necessidade de contar uma boa historia. Sem uma boa historia contada os alunos
dificilmente imaginardo o conhecimento que o0s espera, mesmo se pesquisas forem
conduzidas pelos professores.

Ainda dentro da questéo da aprendizagem, Barca e Gago (2001) indicam que
as pesquisas “tém sugerido fortemente que a crianga ou o jovem aprendera melhor
guando as tarefas que Ihe sdo propostas fazem sentido em termos de vivéncia
humana”’(BARCA; GAGO, 2001, p. 240).Este indicio permite observar que um
caminho possivel para retomar o interesse dos alunos nos conteudos escolares, a
construcéo de pesquisas imersas na realidade e interesse do mesmo traz sentido e
relevancia a aprendizagem. Os alunos conectados possuem acesso a um sem
namero de informacdes, muitas vezes em maior quantidade do que os proprios

professores. “Ha na sociedade contemporanea um excesso de informacdo e uma
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velocidade acelerada que convoca uma mudanca constante do foco da atencéo, em
funcao dos apelos que se multiplicam sem cessar’ (KASTRUP, 2005, p. 1282). Esta
informagé&o, contudo, n&o resulta na operacdo do conhecimento e sofre de grande
perda no processo de apreenséo. Isto se deve, entre outras razdes, no fato de que
“as informagdes hoje em dia sdo numerosas e descartaveis, possuindo vida curta”
(KASTRUP, 2005, p. 1284).

Kastrup (2005) critica a forma aberta que a informacdo vem sendo
desenvolvida pelos pais, e ndo raramente pelos educadores. Percebe que a exposi¢ao
continua do aluno as informacdes, forcando-os a criar uma reflexao critica sobre os
temas abordados pelos meios de comunicacado, acarreta a valorizagdo extrema dos
dados de curta duracdo em detrimento dos conteldos estruturantes. Sua critica vai
além ao afirmar que o uso destas informacgdes nas aulas na sala de informatica traz a
“substituicao do professor pela maquina e do saber cristalizado pela informagao de
curto prazo” (KASTRUP, 2005, p. 1284). Seu desafio € o desenvolvimento de uma
acao capaz de transformar informacdo em problematizacdo. Nesta abordagem o
professor tem como desafio “produzir uma experiéncia nova, que nao envelhece, que
conserva sua forca disruptiva e se mantém sempre nova” (KASTRUP, 2005, p. 1285).
Esta experiéncia retira o aluno de sua postura de mero receptor e o induz em direcéo
da pesquisa, da experimentacdo e da construcdo de solucdes e revisao
paradigmatica.

Tomando por base a importancia da pesquisa e da criacdo do espacgo da
davida no aluno percebem-se outros autores que trilharam este mesmo caminho.
Tratando deste assunto Bruner afirma que apenas através de uma correta
estimulacdo, que inclua contexto, desafio e abertura de possibilidades ao
conhecimento, é possivel atingir o aluno e leva-lo ao conhecimento. “Parece ser
implicito, pela busca da exceléncia, que é relevante ndo sé para o nés ensinamos,
mas a forma como ensinamos e como despertamos o interesse de nossos alunos”
(BRUNER, 1999, p.70). Ele percebe a necessidade de que o aluno pesquise e
descubra como forma de relevancia no aprendizado. Ele ndo compreende a
descoberta apenas como algo ainda nao percebido pela humanidade, mas como
aquilo que ocorre no interior da mente humana, momento em que um conhecimento
passa a fazer sentido, ter relevancia, ser incorporado a maneira de agir de alguém.

Compreende que este € um momento magico do conhecimento que quando o
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“estudante coloca as coisas em ordem, por seu proprio esforgo, torna-se sua propria
descoberta” (BRUNER, 1961, p.21). Observe-se que “jogar Minecraft € usar o jogo
como uma ferramenta criativa” (LASKOWKA, 2014. p. 10).

Neste processo afirma Robinson (2014) que € necessario que o professor
estabeleca critérios claros que indiqguem o objetivo a ser atingido, sem direcionar
excessivamente e evitando a perda da liberdade decisoria do aluno. Outra questéo
chave é a indicacdo de uma pesquisa a ser desenvolvida anteriormente a construcéo
do Minecraft (DIKKERS, 2015).

A utilizacdo do Minecraft no ensino de historia é algo tem sido estudado por
varios autores. A propria Microsoft busca trazer aos professores o sistema que este
jogo pode ser til para ensinar. No site do MinecraftEdu, plataforma educacional do
Minecraft, encontra-se descritas varias possibilidades de utilizacdo deste dispositivo
em sala e fora dela. Em sua versao MinecraftEdu é possivel a intervencao e controle
permanente do educador sobre o objeto que estd sendo construido, além de
desenvolvimento de aspectos ligados a simula¢cdes. Também permite comunicagéo
em tempo real entre os alunos agrupados pelos professores. (VASQUEZ-CANO,
2015)

O site do MinecraftEdu esta localizado no endereco www.minecraftedu.com,
aberto a qualquer pessoa interessada a conhecer e aprender a usar. Para ter acesso
a todo o site o interessado é levado a cadastrar-se gratuitamente no site, bastando
para tal possuir uma conta Microsoft, de Gmail, de Tweeter ou Facebook. O acesso
amplia-se caso o professor tenha um email institucional registrado como educacional.
A licenca anual para ambientes educacionais € de apenas U$ 5,00 anuais por licenca,
conforme o proprio site. Nem todos os computadores precisam possuir licenca, no
caso educacional basta seguir o formato de grupos de alunos por computador. Neste
caso 0 acesso pode ocorrer mesmo em casa, mas cada membro do grupo soé

consegue acessar em momentos diversos do outro.
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Figura 1 - Reproducao da imagem inicial do site da Minecraft Education Edition

GETSTARTED - [ ; \ f v o @
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Fonte: autor

O site abre com uma imagem alusiva a sala de aula, buscando preservar a
cor verde e azul, tipicas do jogo em questdo. A esquerda, na parte superior, encontra-
se um botédo intitulado “get started”. Pressionando-o chega-se a uma pagina que
segue um tutorial voltado a inscricdo. Nela separa-se em trés categorias: educadores,
administradores e estudantes. Acionando qualquer uma das alternativas comecga a
caminhada da pessoa pela inser¢céo do email, bem como pela oferta do Office 365. A
Gnica lingua disponivel para o site é o inglés, o que dificulta 0 acesso aos educadores
de nacdes com linguas diferentes. O inglés, contudo, € bem simples e os treinamentos
sdo feitos com uma linguagem de acesso a pessoas com inglés intermediario. O
treinamento é dividido em dois niveis para que qualquer professor possa fazer o curso.
O limitador deste curso refere-se ao fato de ser unidirecional. N&o existe a
possibilidade de interagir com os professores que aparecem. Para tentar minorar este
problema o Minecraft disponibiliza tutores internacionais que estdo na posi¢cdo de
facilitadores do processo. O inicio pode ser feito mediante uma série de oito videos

chamados de “First weeks with Minecraft”.2°

20 Para maiores informacgdes sobre os cursos oferecidos pela Microsoft, este pesquisador sugere ao
leitor visitar (TORQUATO; SANTOS, R. O., 2017)

51



3. METODOLOGIA

Apés a retomada daquilo que vem sendo pesquisado junto ao uso do
videogame a educacéo, bem como da teoria ligada ao uso dos mesmos junto ao
ensino de historia, faz-se necessario definir a metodologia usada para a pesquisa em
Si.

Como o problema de pesquisa envolve a utilizacdo de um videogame em sala
de aula, e ndo apenas do dispositivo em si, fez-se necessaria uma metodologia que
permitisse compreender as pessoas inseridas no contexto da pesquisa. Visto que
esse videogame foi aplicado em turmas de sexto ano do ensino fundamental que sao
alvo da docéncia do pesquisador ndo era possivel um total distanciamento teérico que
caracterizaria a pesquisa documental. Foi necessério, entdo, adotar uma metodologia
de pesquisa que aproxime o pesquisador do pesquisado (GIL, 2012), razao pela qual

a pesquisa participante foi escolhida.

3.1. Pesquisa participante

A pesquisa perpassa a histéria da humanidade. Desde a pré-histéria, o ser
humano vem pesquisando novas formas de viver, ferramentas mais eficientes, a
compreensao dos fendmenos da natureza, métodos e formas de construir melhor,
entre outros. "O ser humano, valendo-se de suas capacidades, procura conhecer o
mundo que o rodeia"(GIL, 2012, p 1). Desde o nascimento, busca responder sobre os
fenbmenos que o rodeiam. Nao raramente essas respostas encontram-se inseridas
em seu conjunto de crencas religiosas, outras vezes, permeadas de suas emocdes
ou de relacdes de poder pré-estabelecidas socialmente.

A partir da revolugdo cientifica e do positivismo (século XIX) surgiu a
necessidade de estabelecer-se regras para que o conhecimento possa ser construido
e estabelecido sobre bases que permitam estudos subsequentes. "A ciéncia pode ser
caracterizada como uma forma de conhecimento objetivo, racional, sistematico, geral,
verificavel e falivel'(GIL, 2012, p 2). Ela exige a interpretacdo da realidade sem
contaminar-se com 0s aspectos pessoais do pesquisador.

Nesse aspecto, a determinacdo do objeto de estudo se tornou condicao

essencial para a construcdo do conhecimento cientifico. Essa necessidade de
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estabelecimento de um método que alcance o objeto estudado levou a classificacéo
das ciéncias em dois grandes campos: formais e empiricas. As ciéncias formais tratam
de entidades ideais e suas relacdes, enquanto as empiricas buscam compreender
fatos e processos. Sendo esta pesquisa voltada a area educacional, encontra-se
ligada as ciéncias empiricas e classificada como “social’.

"O objetivo fundamental da pesquisa € descobrir respostas para problemas
mediante o emprego de procedimentos cientificos"(GIL, 2012, p 26) Ao aplicar esses
procedimentos cientificos na pratica social, buscando utiliza-los e estudar suas
consequéncias esta pesquisa caracteriza-se como “aplicada”.

A categoria especifica da pesquisa social € a pesquisa participante. Surgida
no inicio da década de 80, buscava responder a exclusao social desenvolvida tanto
por governos autoritarios quanto por modelos econémicos que promoviam a
concentracdo de renda excluindo uma imensa massa de trabalhadores (GAJARDO,
1999). Os elementos essenciais dessa metodologia envolvem tornar explicita a
intencionalidade politica da pesquisa; integrar a investigagcao, educacgéao e participacao
social buscar setores populares definindo o problema de acordo com as suas
demandas concretas além de gerar uma resposta de ordem prética sob forma de uma
proposta.

"Nao existe um modelo Unico de 'pesquisa participante”, pois se trata, na
verdade, de adaptar em cada caso o0 processo as condicdes particulares de cada
situacdo concreta (os recursos, as limitacées, o contexto sociopolitico, os objetivos
perseguidos)'(BOTERF, 1999, p 52). Assim sendo, o método pode sofrer
modificacdes de acordo com o objeto pesquisado, ndo sendo possivel tracar um Unico
passo a passo comum a todos os pesquisadores que o utilizam.

Demo (2008) indica que a pesquisa participante ndo pode se ater ao mero
discurso, nela precisa estar inserida contraproposta. Desta forma, a intervencgéo é
parte essencial da pesquisa e do pesquisador, o que o leva a abandonar a abstracao
generalizante e colocar os pés no chéao. Por outro lado, refuta a ideia de que precise
ser caracterizada como a melhor forma de pesquisa, assim como a postura
meramente ativista que a banaliza, levando ainda ao risco do pesquisador se encantar
tanto com a aparéncia do conhecimento que esquece do saber em si. Ele reconhece
gue o entusiasmo € inerente a pessoa que se insere em uma pesquisa dessa forma,

porém ressalta a importancia de uma fundamentacao teérica bem adequada. A pratica
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nao deve ser o critério da verdade, pura e simples, ela precisa estar imersa na teoria.
"Al, jA temos caracteristica fundamental da pratica: € sempre opcéo da teoria que a
fundamenta por tras"(DEMO, 2008, p 77).

A relagdo entre a teoria e a pratica nem sempre € tdo simples como aparenta.
N&o raramente, observa-se que a teoria se distancia da pratica e ndo se realiza
guando submetida ao mundo real. Isso leva alguns pesquisadores ao desencanto com
o arcabouco teérico escolhido. E preciso levar em conta que "toda préatica, ao mesmo
tempo em que realiza a teoria, também a limita, no sentido de que ndo consegue
esgotar todas as potencialidades teoricas. A teoria contém elementos utopicos, quer
dizer, irrealizaveis historicamente"(DEMO, 2008, p 78). Assim sendo, ao seguir pelo
trajeto da pesquisa participativa, o pesquisador deve ter em mente que nem sempre
o idealizado sera realmente alcancado. E preciso lembrar que a teoria esta imersa em
aspectos utdpicos e generalizantes, inerentes a propria esséncia da mesma. O que
se alcanca € a realidade possivel, que nunca esgota totalmente a teoria. Essa atitude
precisa levar o pesquisador a buscar os compromissos que concretamente podem ser
atingidos recortando e deixando de lado aqueles irrealizaveis no contexto da pesquisa
em si (DEMO, 2008). "Nao podemos sacrificar a teoria em nome da pratica, nem a
pratica em nome da teoria. Nada faz tdo bem a teoria como a sua pratica, e vice-versa"
(DEMO, 2008, p. 81).

Outra questdo levantada por Demo diz respeito a objetividade. Existem
pesquisadores que, em busca desta objetividade, acabam por negar o ébvio sua
contaminagdo com o meio pesquisado. Mesmo quando a pesquisa trata de tematicas
histéricas como a medievalidade, o pesquisador acaba sendo contaminado com o
objeto estudado. Admiracao, tristeza, raiva, desejo séo alguns destes elementos que
permeiam a mente de um pesquisador. Thomas Kuhn (2012)indica que, mesmo o
mais objetivo cientista, ja estd contaminado por uma ideia pré-concebida (dogma ou
paradigma) ao tentar desenvolver uma pesquisa cientifica, negando por completo a
pretensa objetividade.

Quer o trabalho seja predominantemente tedrico, quer seja experimental, o
cientista normalmente parece conhecer, antes do projeto de investigacao estar
razoavelmente avancado, pormenores dos resultados que serdo alcancados com tal
projeto. Se o resultado aparece rapidamente, 6timo. Se nao, ele lutara com os seus

instrumentos e com as suas equacdes até que, se for possivel, fornecam-lhe os
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resultados que estejam conformes com o modelo que ele tinha previsto desde o
comeco. (KUHN, 2012, p. 23)

esta forma ele indica que a leitura dos préprios teoricos, ou os classicos, o
pesquisador acaba sendo contaminado pela propria teoria neles existente. O grande
problema para ele é que, além de nédo deixar claro esta contaminacédo, o pesquisador
acaba tolhendo-se na sua caminhada em busca do conhecimento. O pesquisador
participante precisa ter em mente que esta bastante proximo dos atores sociais que
constituem seu espaco de pesquisa e que estes interferem diretamente no seu objeto
de pesquisa. "A relacdo entre sujeito e objeto € dialética, do que segue que nao ha
propriamente 'objeto’, mas parceiros na mesma jornada" (DEMO, 2008, p 89). Assim,
a relacdo entre o pesquisador e as pessoas que compdem a pesquisa deve sempre
redundar em orientacéo, motivacao, avaliacao e planejamento.

E essencial lembrar que a pesquisa participativa precisa ser estabelecida
mediante um problema que se origina na prépria comunidade, que pode ser resolvido
dentro da realidade dela, que possui pessoas reais em meio a pesquisa, busca
conscientizar o grupo que cerca o pesquisador e indica caminhos testados na prética
para a aplicacdo do conhecimento teorico.

Quanto a metodologia € importante ressaltar que ndo existe um consenso
guanto as fases da mesma. Boterf (1999) e Gajardo (1999) adotam para esta forma
de pesquisa um método que envolve quatro fases: montagem institucional e
metodoldgica da pesquisa participante; estudo preliminar e provisorio da zona e da
populacdo pesquisada; Andlise critica dos problemas prioritarios; programacéo e
execucdo de um plano de acdo que contribua com o enfrentamento do problema.
Demo (2008), por sua vez, prefere a adogdo de um método dividido em trés fases:
exploragéo geral da comunidade; Identificacdo das necessidades basicas; elaboracao
da estratégia educativa.

Por uma questdo de compreender que as trés fases de Demo (2008) conferem
uma excelente unidade as acdes propostas pela pesquisa optou-se por esta

organizacao, que passa a ser detalhada a partir daqui.

55



3.2. Aplicacdo da metodologia a pesquisa

Fazendo uso das fases da pesquisa conforme Demo (2008) a pesquisa sera

descrita de forma a facilitar a compreensé&o dos leitores.

3.2.1. Exploracéo geral da comunidade

A primeira fase da aplicacédo desta metodologia envolve a exploracéo geral da
comunidade. Para essa fase, € proposta a descricdo das varidveis inseridas na
aplicacdo da pesquisa, a fixacdo de objetivos e determinacdo dos instrumentos de
pesquisa.

Foi escolhido o colégio?! onde o pesquisador atua para a aplicacdo deste
projeto. Tal escolha deu-se pelo apoio que a instituicdo tem dado para a utilizacao de
formas mais criativas de ensino, essenciais para que um projeto como este pudesse
ser implantado. Outros pesquisadores tém feito a mesma pesquisa em escolas com
padrdes diferentes, principalmente entre pessoas de uma renda mais baixa (CAGNINI;
CHAR, 2014; COSTA, 2016; DIAS; ROSALEN, 2014).

A questao que esta dissertacao busca dar resposta envolve criangas advindas
de classes mais abastadas. No Enem 201522, o colégio foi caracterizado como uma
escola cujo nivel financeiro é muito alto. Mesmo assim, existem varios bolsistas, que
nao sao identificados nem mesmo para os professores para evitar qualquer tipo de
discriminacédo. Os bolsistas séo fruto da atuacao social desenvolvida pelos Oblatos de
Séo José, ordem mantenedora da escola. A ordem compreende como sua vocagao
atender os mais carentes mediante a educacdo, sem prescindir da educacédo de
qualidade para os demais alunos. As bolsas podem ser parciais ou totais, sendo 0s
mais carentes atendidos por bolsas integrais. (MATOS, 2016)

Este projeto foi aplicado no Colégio Padre Jodo Bagozzi, localizado no bairro
do Portéo, em Curitiba. Existem cinco turmas de sexto ano em 2016, sendo trés pela
manhd e duas no periodo da tarde, totalizando 140 alunos. O indice de
desperiodizados, que repetiram um a dois anos em sua caminhada escolar € inferior

a um por cento. A estrutura pedagdgica que atende este segmento € composta de

21 Este colégio serda melhor descrito a seguir.
22http://www.brasil.gov.br/educacao/2016/10/inep-divulga-resultados-por-escola-do-enem-2015
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duas orientadoras educacionais, uma coordenadora de ensino fundamental e uma
diretora geral. Os planejamentos e relatérios educacionais sdo encaminhados sempre
a coordenadora que os analisa e redistribui a equipe envolvida para garantir apoio a
acao docente. O Enem 2015 indica que a escola tem conseguido um padrédo de
permanéncia dos discentes na faixa entre 60 e 80 por cento. Essa faixa é considerada
bem acima da média em relacdo as demais escolas avaliadas neste periodo.

Sendo um colégio catdlico pertencente & Congregacao dos Oblatos de Séo
José busca traduzir em suas ac¢des os ensinos de um santo do século XIX, Sdo José
Marello, intitulado pela instituicdo de carisma Marelliano. A sistematizacdo destes
ensinos indica aquilo que € chamado de Pedagogia Marelliana. Tal pedagogia busca
a integracdo entre o saber sistematizado, a pessoa e a experiéncia com o0
transcendente, buscando evitar constantemente a catequese religiosa. Para isso,
estabelece que o educando deve ser humanizado em seu processo educacional.
“Educar consiste em permitir ao jovem tornar-se mais humano e ajuda-lo a ‘ser mais’
€ nao somente a ‘ter mais’ para que através de tudo o que possui, saiba amadurecer
como pessoas comprometidas com os outros e para os ouros” (MATOS, 2016, p 168).

Como o aspecto central deve ser a dimenséo de valores, indicam-se aspectos
que reforcem a relacdo entre o educador e educando de forma a conferir uma
educacao onde a teoria humana possa ser aplicada a pratica conduzindo a percepc¢ao
do outro na sociedade. Desta forma, a instituicdo resume sua acéo “no fato de orientar
todos os educadores a um unico objetivo: formar cidaddos maduros e responsaveis
para a constru¢ao de um mundo mais humano e cristdo”. (MATOS, 2016, p178)

O material didatico adotado vem em forma de apostilas bimestrais, divididas
em modulos. Essa disposicao facilita a abordagem deste material ao garantir a
possibilidade de administrar o tempo conforme o conteudo. Por outro lado, a escola
organiza-se trimestralmente, o que exige do professor muito cuidado na utilizagéo de
uma apostila formatada para um sistema bimestral. Ndo basta seguir o conteudo, é
preciso planejamento. Logo, a organizacdo do contetdo, somado a um planejamento
bem estudado, é um cuidado essencial por parte do educador para evitar dificuldades
na organizagcdo do mesmo. O material € publicado por um sistema educacional

brasileiro com sede na cidade de Curitiba.
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A primeira apostila do 6°ano trata o periodo que vai da pré-histéria até as
primeiras sociedades que habitaram o Crescente Fértil, o que influenciou na escolha
do tema das maquetes a serem construidas.

O Crescente Fértil € uma porcdo do globo terrestre onde as primeiras
civilizacbes humanas se estruturaram dando condicdes a formacédo de estruturas
administrativas capazes de sustentar grande contingente de habitantes. Essa regido
tinha como caracteristica a cheia de seus rios que depositavam quantidades
significativas de matéria fértii na terra, garantindo uma plantacdo e colheita
abundantes. Os rios que banham este espaco séo o Tigre, Eufrates e Nilo. Conforme
pode ser visto no mapa abaixo, esta regido possui um formato que faz lembrar uma
lua crescente, razdo que levou a ser chamada pelo nome de Crescente Fértil.
Civilizagbes como Egito, Sumérios, Acadios, Babilbnicos, Assirios, Sirios, Fenicios,
Hebreus, Filisteus, Hititas, Hicsos, entre outras, surgiram nesta regido que abrigou
algumas das principais invenc¢des da antiguidade. Devido a peculiaridade desta regido
matematica, astronomia, engenharia, escrita, legislacdo, entre outras invencdes,
tiveram espaco para crescer exponencialmente nesta regido (NEWMAN, R.;
NEWMAN, W., 2008).

Figura 2 - O Crescente Fertil
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As questbes aqui levantadas, assim como a pertinéncia ao curriculo dos
sextos anos, justificam a escolha desta regido para servir de base nesta pesquisa.
Algumas questdes devem permear a acado docente antes da aplicacdo do

Minecraft como dispositivo educacional, o que também é valido quando da acéo
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docente em geral (DIKKERS, 2015; VASQUEZ-CANO, 2015). A primeira pergunta se
refere a determinacdo dos objetivos de aprendizagem que serdo atingidos. Definir
objetivos claros auxilia, em muito, a atingir os resultados propostos em qualquer acao
educacional intencional. No caso do Minecraft, esse fator é determinante para que o
aluno ndo se perca diante de tantas possibilidades que o jogo oferece, nem o use
exclusivamente como lazer. (GALLAGHER, 2015) Esta definicdo precisa estar
explicita, tanto para o professor e equipe pedagdgica, quanto para o aluno. E facil o
educador perder o foco sem um planejamento claro de suas agdes mediante 0 uso de
videogames na educacao.

A primeira pergunta direciona as demais questdes que precisam ser
respondidas antes de iniciar o uso: a evidéncia de aprendizagem; trabalhos de grupo
ou individuais, plataformas que podem ser usadas para o trabalho, comunicagdo com
os pais explicando as finalidades e a forma de demonstrar o que foi construido. Essas
guestBes ajudam o educador a compreender que se trata de mais um dispositivo e
ndo de algo mégico, capaz de superar as deficiéncias do processo educacional.

Quanto as questbes aqui levantadas, € importante explicitar a forma como
estardo sendo tratadas. A evidéncia da aprendizagem trata da questao do resultado
esperado. Quanto maior clareza quanto ao final a ser atingido, maior a possibilidade
de éxito no uso deste dispositivo. Nao basta apenas existirem boas ideias, é
necessaria a correta mensuragcdo de como o0 aluno pode e deve demonstrar o
conhecimento adquirido. No caso desta pesquisa, optou-se por conectar essa
pergunta a questdo da apresentacao final. Nao basta ao aluno construir uma excelente
maguete, € necessario que ele tenha dominio sobre o contetudo estudado. Para essa
pesquisa, estabeleceu-se a producao de um video como forma de demonstrar o que
foi concluido. No video o aluno precisa dar uma “aula”, passeando virtualmente pela
maquete, indicando elementos e aspectos importantes da mesma. O processo que
comecou em sala de aula quando da pesquisa desenvolvida, agora pode ser
evidenciado pelo video que sera discutido em sala de aula juntamente com os outros
alunos. Esse momento especial permite a todos os alunos que desenvolveram seus
videos perceberem as solugbes encontradas e discutirem as razfes que levaram a
um determinado aspecto da maquete virtual. H4 educadores que usam o proprio

programa para a demonstracdo final do resultado da construcdo e da pesquisa
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realizada (DIKKERS, 2015). Cada matéria deve buscar a sua propria evidéncia de
aprendizagem, levando em conta as especificidades.

Ao escrever um livro voltado ao tema, Gallangher(2015) preferiu dividir o uso
deste jogo de acordo com a matéria a ser estudada. Para facilitar a aplicagéo escolheu
incluir varios exemplos praticos de aulas ja testadas por outros educadores indicando
como este conhecimento pode ser evidenciado por parte do educando.

Quanto ao préprio trabalho o educador precisa escolher entre o trabalho em
grupo ou individual. No caso de trabalhos que serdo realizados presencialmente a
opcdo em grupo pode ser muito proveitosa, visto que permite uma melhor
problematizacéo do tema tratado. Trabalhos em casa também podem ser trabalhados
em grupos, desde que existam meios de comunicagcdo entre os alunos e que o
professor ceda tempo em sala de aula para as reunides de trabalho. Dependendo da
idade dos alunos, é imprescindivel que o professor direcione os papeis de cada um
durante o periodo de pesquisa e indique os caminhos basicos para a construcdo da
maquete virtual (BEBBINGTON, 2014).

A comunicagao com 0s pais precisa ser realizada demonstrando aos mesmos
todos os passos do processo educacional com o videogame. A comunicacao é
essencial em qualquer processo educacional desenvolvido pela escola por propiciar o
apoio a atividade docente. Reis (2008) indica que um dos principais equivocos na
educacédo é a tentativa de restringir o processo educacional a um Unico ator social
envolvido na vida do educando. Conforme Reis (2008, p.66) “educar, no sentido geral
de criar criancas, ndo é atribuicdo exclusiva quer dos pais /méaes biolégicos, quer da
familia, quer da escola”. A interacdo com os atores sociais familiares imediatos precisa
permitir uma parceria entre estes dois ambientes diretamente interessados no
processo educacional do aluno. Grande parte do processo educacional ocorre
exatamente nesse ambiente familiar e que essa aproximagao se torna essencial para
gue o processo educacional tenha éxito de forma ainda mais ampla e profunda. A
familia deve, entédo, ser vista como parceira no processo educacional. Muitas vezes,
a disfuncdo existente entre escola e familia ocorre por uma incorreta comunicagao
entre essa duas instituicdes, indicando que a melhoria dessa comunicacdo deveria
ser prioridade para a escola a fim de potencializar o processo educacional (REIS,
2008). Compreendendo essa premissa, e entendendo que, muitas vezes, existe uma

barreira de familias em compreender o videogame como um elemento capaz de
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potencializar o processo educacional, esta pesquisa desenvolveu um documento que
visava facilitar essa comunicacdo (ANEXO 1). Nele estava descrito 0 passo a passo
que o aluno deveria seguir com o objetivo de construir uma maquete para a disciplina.

Por exigéncia da escola, foi facultada aos alunos a constru¢cdo de maquetes
convencionais fisicas, que ndo serdo alvo de estudo desta pesquisa por uma opgao
tedrica. No material entregue aos alunos, que deveria ser lido e assinado pelos pais,
constavam informacdes como o0s objetivos a serem atingidos, as fases para a
construcdo da maquete, a indicacéo da necessidade de pesquisa por parte do aluno
€ 0S programas possiveis para a execucao da magquete. A fim de evitar que algum
aluno ficasse excluido da possibilidade de fazer uma maquete digital, buscou-se
programas alternativos que fossem gratuitos (freewares), embora nenhum aluno ou
pai tenha escolhido essa op¢éo. Foi indicado o Infiniminer como uma opc¢ao para que
o0 pai do aluno ndo necessitasse adquirir um programa especifico. Esse jogo se
aproxima muito do Minecraft, porém trata-se de um Open Source, ou seja, um
programa de cédigo aberto onde qualquer programador pode gerar intervencdes para
fins especificos, inclusive educacionais.

A opcdao desta pesquisa foi aplicar o Minecraft na matéria de Historia, de forma
individual com entrega por meio de video gravado, no qual o aluno identifica a
construcédo e suas peculiaridades. O ponto essencial para este momento € indicar que
os alunos iniciaram o processo ao receber um documento escrito, que indica as
magquetes que poderiam realizar, bem como o processo de pesquisa esperado. Esse
documento € também a forma de contato com 0s pais, pois necessitava ser assinado
por eles, evitando falta de informacao. A evidéncia da aprendizagem foi medida por
meio da qualidade da construcdo mediante sua aproximacdo com a construcao
original e na narrativa, quando a pesquisa é transformada em uma aula interativa pelo
aluno.

A aplicagcdo comecou em nas aulas da semana entre 13 e 17 de marco de
2016. Durante esse periodo, os alunos foram apresentados as regides as quais se
esperava desenvolver as maquetes. Para esta apresentacéo foi usado o Google Maps
e 0 Google Street View. Esses dois programas, presentes no site da Google, permitem
ao usuario visualizar mapas digitalizados diretamente de satélites. Dessa forma, foi

possivel apresentar a eles a razdo pela qual a regido toma o nome de Crescente Feértil.
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Figura 3 - Vista satélite do Crescente Fértil

Fonte: Google Earth
Com o uso do mapa foi possivel demonstrar aos alunos como 0s rios

transformam a regido num ambiente mais verde do que se encontra nas redondezas.
Também é possivel indicar o formato de lua crescente, a localizagéo dos povos e das
regibes desérticas. Como este mapa permite ndo usar a divisdo politica atual os
alunos acabam compreendendo melhor a divisdo geografica e os espacos de

surgimento dos impérios, bem como os motivos que levaram a escolha dos mesmos.

Figura 4 - Imagem de satélite do Zigurette de Ur

Fonte: Google Earth
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Outra possibilidade é a de visitar os espacos que foram fotografados pelo
Street View. Essa ferramenta foi desenvolvida pelo Google com uso de automéveis e
equipamentos moveis providos de cadmeras e permite observar imagens dos espagos
publicos. Muito usado para se localizar quando da necessidade de movimentar-se
numa cidade, traz consigo a possibilidade de uma visita virtual as regibes a serem
estudadas em sala de aula. Mesmo compreendendo que essas imagens nao
conseguem traduzir exatamente aquilo que seria percebido pelo aluno caso tivesse a
possibilidade de visitar essas regides, traz consigo uma vivéncia possivel com o
conteudo estudado. Existem regides do globo onde é possivel desenvolver boa
percepcdo dos edificios, incluindo as ruas da cidade e a entrada em monumentos
histéricos preservados. Como a regido em analise sofre com guerras ha bastante
tempo, esse passeio é extremamente limitado. As guerras acabam dificultando tanto
a filmagem em seguranca pelo Google, como ameacam posicoes consideradas
estratégicas em ambiente hostil. Dentre as constru¢cdes desenvolvidas, nesta
pesquisa apenas o Templo de Karnak possuia o Street View como opc¢ao, o que foi

usado para dar a dimens&o do monumento para os alunos.

Figura 5 - Templo de Karnak

98 tyiialy |z

G surjussu

() @ @ hitps] saque contas inativas fts calendsrio - Google Search |70066,32.639905, 32,75y,

A Mitchell Fruecht :
LS »
-

Fonte: Google Street View

Apos a visita virtual aos locais as construcdes os alunos foram apresentados
as construcdes escolhidas para a construcao das maquetes. Zigurate de Ur, Jardins
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Suspensos da Babilonia e templo de Karnak foram as construcdes selecionadas
levando em conta o conteudo trabalhado e a relevancia para os demais contetdos a
serem apresentados aos alunos.

Nesse momento, comegam as pesquisas dos alunos. Foi solicitada para a
aula seguinte uma pesquisa sobre os trés monumentos histéricos. Esta pesquisa
precisava ser desenvolvida em casa, com auxilio dos meios que o aluno julgasse mais
conveniente. A aula seguinte foi de compartilhamento das descobertas feitas. Em
todas as cinco turmas, apenas oito alunos nao realizaram esta tarefa. Cerca de quinze
por cento das pesquisas acabaram sendo bastante curtas e inconclusivas, a grande
maioria, porém, pesquisou muito além daquilo que havia sido estipulado. Para evitar
0 simples “copiar e colar” da pesquisa, foi exigido que os alunos escrevessem em
proprio punho a pesquisa, buscando usar sua propria linguagem, o que ocorreu com
a ampla maioria. Os compartilhamentos trouxeram dados bastante recentes, inclusive

com varias escavacdes que ainda estdo ocorrendo nos lugares selecionados.

3.2.2. Identificacdo das necessidades basicas

Sendo uma turma de alunos pertencentes a classes mais abastadas a
presenca da tecnologia € constante em suas vidas. Em sala de aula € comum precisar
chamar atencao pelo uso de celular em momento, considerado pela instituicdo como,
inadequado. Durante o intervalo, € comum as rodinhas com muitos alunos usando
suas tecnologias. Uma breve conversa com 0s pais e com 0s proprios alunos da idade
estudada indica que o videogame é a tecnologia mais usada por todos, seguida de
redes sociais. As redes sociais tendem a intensificar sua presenca a partir de alunos
mais velhos. Os celulares destes alunos possuem os videogames mais diversos,
inclusive jogos de violéncia cuja classificagdo etaria ndo condiz com a realidade.
Mesmo instruidos sobre o tema, € comum que o jogo da moda sempre esteja em seus
celulares, independente das recomendacoes referentes a ele.

Dialogando com muitos alunos foi possivel perceber que apreciam jogar
Minecraft. Com essa abertura, buscou-se formas de aplicar o videogame tao

apreciado ao processo educacional sem que se tornasse apenas diversdo, todavia
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gue tivesse um objetivo pedagdgico claro. Em busca de solu¢des foi possivel perceber
a presenca de uma grande quantidade de videos no Youtube?® com construcées
histéricas. Algumas muito bem desenhadas e pesquisadas, outras nem tanto.

Segue-se entdo a fase seguinte do projeto, a entrega do material que explica
como a maguete deveria ser feita. O material, que se encontra em anexo, visa
estabelecer um padrdo de construcdo das maquetes. Esse material foi necessario,
pois a escola ainda n&o possui licencas do MinecraftEdu, a verséo educacional desse
software.

Os investimentos em informatica na escola cresceram exponencialmente na
virada do ano 2016 para 2017. Talvez o maior investimento foi a aquisicdo de
projetores multimidia para todas as salas, providos de Chromecast?4,que garante
conexdo sem fio para tablets e celulares. Também foi investido em tablets para os
professores usarem em sala de aula e treinamento para espelhamento dos tablets via
Chromecast. No entanto, os investimentos ainda necessitam ser ampliados para que
as maguinas existentes consigam acessar o MinecraftEdu, permitindo a construcdo
das maquetes em sala de aula, objetivo deste projeto. Existe uma previsdo que iSso
ocorrerd em cerca de um ano. Enquanto isso, o trabalho realizado ocorreu na forma
de licdo de casa.

O material enviado para os pais e alunos comeca fazendo mencéao a pesquisa
que o aluno ja fez. Isso posto, retoma-se inicialmente aquilo que foi pesquisado
buscando indicar os caminhos para a formatacdo da maquete. Tudo o que o aluno
precisa saber de normas concernentes a ela e, a data e forma de apresentacéo estao
discriminadas no material escrito. Por uma questéo da instituicdo escolar o trabalho
entra com peso trés na primeira nota que o aluno recebe.

Como a escola ainda nédo pode oferecer o MinecraftEdu como material de
trabalho é franqueado aos alunos a construcdo de uma maquete fisica. A maquete
fisica ndo difere muito daquelas que ja fizeram em sua vida escolar, sé que aqui é
exigido um grau de acabamento diferenciado. Antes da montagem, os alunos recebem
uma aula, ministrada pelo professor, na qual € demonstrado como fazer uma maquete
sem gastos. Os alunos aprendem a aproveitar materiais como as bandejas de frios

(também conhecidas como foam), restos de isopor e mesmo papeldo. O isopor é

23canal de videos na internet: www.youtube.com
24 Este dispositivo permite conectar aparelhos com sinal de Wifi com televisores e projetores de
multimidia sem a necessidade de cabo.
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usado em sala de aula como forma de ensinar o acabamento necessario para uma
maquete. Técnicas usadas em modelismo profissional sdo repassadas aos alunos
ressaltando a necessidade do auxilio de um adulto para cortes usando instrumentos
cortantes. Nesse momento, ressalta-se a possibilidade de fazer uma maquete com o
minimo de impacto ambiental, bem como a possibilidade de uma interacdo virtual com
importante resultado educacional.

Comeca, entdo, a fase em que o acompanhamento da constru¢cao da maquete
ocorre de forma informal em sala de aula. O acompanhamento é imprescindivel para
evitar que a constru¢do da maquete digital caia no esquecimento dos alunos. E o
momento em que se dispde de alguns instantes da sala de aula, onde os alunos
podem contar algo de suas descobertas no processo de pesquisa e de construgao
das maquetes. Abre-se também a oportunidade de apresentarem perguntas e
qguestionamentos sobre temas correlatos para 0s quais ndo encontraram respostas,
tendo novas fontes e materiais séo indicados para pesquisa. Os primeiros minutos da
aula sédo dedicados as conversas, aparentemente informais, que acabam por criar
curiosidade nagueles que ainda ndao haviam descoberto algo de novo na construgao.
Em meio a socializacdo do conhecimento, ndo raramente o préprio educador acaba
sendo surpreendido por fatos que lhe fugiam completamente ao conhecimento. E
essencial que o professor, antes de comecar o processo, recolha a maior quantidade
de informacgdes possiveis sobre as construcdes que sdo alvo do projeto de maquetes;
somente assim ele evitara ser surpreendido com fatos nem sempre favoraveis ao seu
objetivo educacional. Demonstrando que a producdo da maguete ndo ocorre apenas
de forma tangencial, mas como elemento presente no processo educacional, ela se
torna relevante para o proprio aluno.

As entregas das maquetes ocorreram em 03 de abril para o turno da manha
e 04 para a tarde, a diferenca da-se devido a distribuicdo de aulas entre os dois turnos.
A magquete fisica € entregue pessoalmente, avaliada e enviada para exposi¢ao. A fim
de evitar que as maquetes percam seu real sentido de facilitadores no processo
educacional, no momento da entrega das maquetes fisicas séo feitas perguntas aos
alunos sobre detalhes e intencionalidade no processo construtivo. E assim que se
oportuniza ao aluno a socializagdo do conhecimento adquirido na construgdo do

trabalho.
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As maquetes digitais, chamadas no material base como sendo virtuais, séo
recepcionadas mediante copia para o computador. E aceita ainda a entrega via email,
Youtube e Google drive. Elas ndo sdo imediatamente apresentadas aos demais
alunos por exigirem ser tratadas convertendo os arquivos para formatos compativeis
com os projetores multimidia disponiveis em sala de aula, por isso, as maquetes foram
copiadas para o computador do professor. A avaliacdo delas segue exatamente o que
é indicado no material entregue aos alunos. Ao filmar a sua maquete, o aluno deve
identificar a construcao, seu uso, localizacao e curiosidades. Essa “aula” € dada em
video gravado pelo préprio aluno com auxilio dos pais. A avaliacdo leva em conta ter
atingido todos estes objetivos. ApGs analisado, o video é entdo apresentado o aos
demais alunos. Como existe uma gravacdo da aula dada pelo aluno, ndo se faz
necessario o questionamento sobre dados da constru¢cdo. No momento da
apresentacao dos videos € comum o0s proprios alunos questionarem sobre detalhes
da maquete ou observarem questdes pertinentes ao conhecimento adquirido.

No trimestre em questdo a nota referente a maquete compés o equivalente a
1,5 pontos na média total. A atividade na realidade tinha uma nota 3,0, porém ela
acaba sendo dividida pela da prova trimestral, o que reduz seu impacto na nota final
pela metade. A nota ndo se torna um atrativo ou impeditivo para os alunos que
apreciam a construcdo digital, € apenas mais um motivador. Apdés a entrega e
apreciacdo das maquetes, varios alunos continuaram produzindo maquetes daquilo
gue esta sendo estudado.

O final do processo ocorre quando se procede ao estudo dos povos
pesquisados e conecta-se as construcdes pesquisadas com os fatos histéricos que
precisam ser estudados. Desta forma termina-se a conexao entre a pesquisa e 0

contelido de sala de aula.

3.2.3 Forma de avaliacao

Os videos produzidos pelos alunos seréo tratados na categoria de pesquisa
documental (GONCALVES, 2014). Produzidos em casa, com apoio dos pais ou sob a
supervisdo deles, buscam apresentar a magquete indicando o0s aspectos mais
relevantes da construcdo na visdo do aluno. Sendo essa a parte final do trabalho do

aluno, ele ja possuia o conhecimento necessario para arbitrar qual parte da maquete
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deveria ser construida, os materiais, aspectos estéticos presentes na construcao,
dentre outros. Desse modo, a andlise dos videos, neste momento da pesquisa, busca
compreender o resultado de uma experiéncia especifica com uso de videogames na
educacgéo. Sabe-se, contudo, que essa analise, caracteristica de um estudo de caso,
pode indicar caminhos para uma futura pesquisa que estabeleca parametros
indicando a outros professores possam analisar este tipo de material produzido pelos
alunos a partir de videogames.

Buscou-se a técnica de pesquisa qualitativa que permitisse uma reflexdo
aprofundada sobre o que os alunos realmente demonstraram ter aprendido do
conteudo especifico estudado. Martins (apud FAZENDA, 2000) indica que a pesquisa
em educacao, como um ramo das Ciéncias Humanas, ndo responde a uma descricao
morfolégica dos fatos como seria nas ciéncias naturais. Ela busca nos grupos as
palavras por eles produzidas. Os seres humanos produzem palavras que indicam
seus significados, sonhos e imagens. Em outras palavras, a pesquisa qualitativa
busca estabelecer uma relacdo entre as descricfes destes discursos e sua andlise

cientifica.

As Ciéncias Humanas ndo sao, portanto, uma analise daquilo que o homem
€ na sua natureza, mas, antes, porém, uma analise que se estende daquilo
gue o homem é, na sua positividade (vivendo, falando, trabalhando,
envelhecendo e morrendo), para aquilo que habilita este mesmo homem a
conhecer (ou buscar conhecer) o que a vida é, em que consiste a esséncia
do trabalho e das leis, e de que forma ele se habilita ou se torna capaz de
falar (MARTINS apudFAZENDA, 2000, p. 52).

Tais descricdes precisam mencionar, conforme o autor, um numero de
atributos da coisa a ser descrita. Essas descricbes devem ser mais completas
possivel, precisas, bem selecionadas e apresentadas, devem servir como canal de
reconhecimento do objeto descrito. Nao como algo meramente detalhado, mas como
algo capaz de criar um quadro claro ao leitor do objeto a ser descrito. Assim sendo,
esta pesquisa busca analisar esses discursos, descrevendo-os sempre que
necessario e reproduzindo os aspectos imagéticos presentes nas maquetes virtuais
feitas pelos alunos.

Na pesquisa qualitativa, buscam-se deducdes que permitam estabelecer

parametros cientificos para a pesquisa em si, por isso os videos criados pelos alunos
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serdo tratados como narrativas e como sequéncia intencional de imagens produzidas
para um fim especifico na matéria de histéria. O Minecraft serd visto como a
plataforma em que o conhecimento foi desenhado e clarificado. Para tanto, sera dada
uma grande énfase na transcricdo das descricdes do aluno e na descricdo das
imagens por eles produzidas. Outro ponto de grande énfase refere-se aos videos
produzidos pelos alunos resgatando o esfor¢o dos mesmos na reproducéo do edificio
histérico produzido.

A transcricdo de todos os videos estara em anexo a esta pesquisa omitindo-
se a identificacdo do aluno e da turma do mesmo por questfes éticas visto tratar-se
de gravacdes feitas com menores. Na transcricdo, sera incluida a indicacdo do tempo
de duracdo do video, uma breve descricdo do ambiente em que foi gravado e os
cacoetes de linguagem gravados pelos alunos. Buscou-se reproduzir da maneira mais
detalhada possivel a producéo feita pelo aluno. A fim de enriquecer a descricdo serédo
incluidas imagens retiradas diretamente das filmagens. Imagens que serédo usadas na
descricao serdo extraidas da gravacao original evitando-se qualquer imagem do aluno
quando isso acontecer tera a imagem borrada para evitar identificacdo do menor. O
objetivo da imagem € demonstrar aquilo que estd sendo descrito pelo aluno,
enriguecendo a analise qualitativa.

Para que a pesquisa em educacdo tenha éxito, é necessario que o
pesquisador determine corretamente o problema a ser investigado. Neste ponto
Fazenda (2000) indica a necessidade de identificacéo facil desse objeto. Claramente,
indica também que ele nasce da pesquisa documental e do objeto a ser estudado. Ela
percebe que o pesquisador deve ter a “coragem de redefinir seu projeto inicial sempre
que necessario, sem abandona-lo, mas sempre voltando a ele para perceber com
clareza o porqué dos desvios pretendidos e em que direcdo pretende
avancgar.”(FAZENDA, 2000, p 17).Essa redefinicdo deve sempre ser tomada como
central para evitar que a pesquisa avance e o0 pesquisador tenha uma visao obtusa do
objeto que se interpde a sua frente. Também acaba atendendo a propria realidade do
ambiente escolar, marcado pelas mudancas constantes nas pessoas pesquisadas e,
portanto, no produto da pesquisa. Por outro lado, ndo se pode perder de vista o que é
uma pesquisa. Luna (apud FAZENDA, 2000, p. 26) indica que pesquisa é “uma
atividade de investigacao capaz de oferecer (e, portanto, produzir) um conhecimento

‘novo’ a respeito de uma area ou fendbmeno, problematizando-o em relacdo ao que ja
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se sabe dele”. Logo, a questdo da pesquisa esta interligada para ele a uma correta
problematizacdo que conduza a investigacao. Dois outros elementos essenciais para
ele séo a descricdo dos passos e a indicagao do grau de confiabilidade da resposta
obtida.

Seguindo essa linha, € preciso clarificar ao leitor o problema central que
direciona esse trabalho. Com o surgimento dos videogames, houve uma mudanca
bastante importante no perfil dos alunos conforme j& trabalhado no capitulo um desta
pesquisa. Essa mudanca trouxe consigo um aparente antagonismo entre o mundo da
diversdo causada pelos jogos e 0 ambiente escolar. Este tema indicou a base da
inquietacdo cientifica que conduziu a pesquisa em busca de novas solucdes. Sendo
um mestrado profissional, esta inquietacdo derivou-se diretamente da pratica docente
do autor, buscando algo que possa responder seus questionamentos, além de auxiliar
outros docentes a equacionar as mudancas percebidas com a chegada dos
videogames aos seus alunos. Em linhas gerais, esta pesquisa busca estabelecer uma
relacao entre um destes jogo se a matéria da histéria. A pergunta que este estudo se
propde a determinar €:Como o Minecraft pode potencializar o processo de ensino e
aprendizagem da matéria de histéria? Para isso levanta-se a hipotese de que a
adocdo de videogames no processo educacional, desde que mediante uma acao
pedagogicamente intencional, tem grande potencial para a melhoria na apreensao dos
conhecimentos necessarios a matéria de historia pelos alunos do sexto ano do Ensino
Fundamental. Como a pesquisa se restringe aos alunos de uma escola, néo é possivel
gerar generalizacGes sobre o tema estudado. Estabelece-se um estudo de caso que
permite novas pesquisas comparativas na continuidade indicando caminhos para
outros pesquisadores, visto ser um tema ainda pouco trabalhado em solo brasileiro.
Para tal, foram desenvolvidos varios passos que deram condi¢Ges para a aplicacao
que se encontram descritas no capitulo dois desta dissertacdo. O ultimo desses
passos refere-se a analise dos documentos em si.

Para facilitar a analise dos mesmos buscou-se uma metodologia que
permitisse compreender do documento produzido pelos alunos mediante uma
categorizagao dos elementos investigados conforme os resultados produzidos. Foram
utilizadas seis categorias para facilitar o processo de andlise. Das seis, apenas a
altima n&o possui relacao direta com a matéria de historia estudada na producéo do

video, sendo utilizada como parametro para medir a dedicacdo e engajamento do
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aluno na construcdo da maquete. As seis categorias sao: demonstracdo da pesquisa
realizada através do video gravado pelo aluno; proximidade da aparéncia do edificio
pesquisado; interacdo com o edificio construido; material de constru¢cdo adequado a
historia do edificio; complexidade da construgdo (elementos funcionais, detalhes
importantes para o edificio, iluminacdo quando necessario) e aspectos ligados a
estética do edificio (proporcionalidade, beleza, cores, harmonia). Como forma de
mensurar a confiabilidade dos dados, estes serao disponibilizados para investigacdes
futuras por outros pesquisadores interessados no tema, conforme a “Declaracdo de
tornar publico os resultados” assinada junto ao conselho de ética da instituicdo. Todos
os documentos analisados estardo a disposicdo dos leitores ao final deste trabalho
sob a forma de anexos que seréo citados no corpo do texto como documentos. Seréo
usados oito videos para andlise que foram extraidos das gravacgdes geradas pela
mesma turma em um mesmo turno do Colégio Bagozzi. Nem a turma, nem o turno
serdo indicados para evitar identificacdo dos menores implicados. Para uma questao
metodoldgica, as transcricdes dos videos serdo numeradas de Al até A8. A letra A
que antecede o numero faz referéncia ao aluno em questdo e ndo possui qualquer
relacdo com o seu numero na chamada de sala de aula. Os gréficos gerados para a
comparacao entre as diversas categorias tém a finalidade de clarificar os dados
apresentados, indicando o perfil do grupo estudado. Todos os alunos em questao
possuem entre 10e 11anos de idade, sendo que nenhum deles esta desperiodizado.
Todos tiveram os pais consultados sobre a participacao neste trabalho, assinando o
termo de assentimento como forma de confirmar sua inclusdo na base da pesquisa,
anexado ao final como documentacdo de acordo com o disposto pelo Conselho de
Etica. Ao final deste capitulo havera a descricio de uma construcéo historica,
realizada pelos mesmos alunos sem o0 uso do Minecraft para gerar um efeito
comparativo. Na transcricdo da narrativa criada pelo aluno também serd usada a

metodologia dos videos anteriores.
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3.3.Descricao das categorias de analise dos videos produzidos

As categorias de analise escolhidas foram selecionadas de forma orgénica,
ou seja, mesmo sendo possivel sua analise individualizada, elas interagem entre si,
garantindo uma reflexdo aprofundada sobre o objeto estudado: os videos produzidos
pelos alunos. A fim de permitir uma correta compreensao dessas categorias, elas
serdo descritas individualmente indicando os elementos estudados em cada uma
delas. Embora seja um estudo de caso, espera-se indicar, mediante a experiéncia
relatada, como um educador pode fazer uso do Minecraft como auxiliar no processo
de ensino e aprendizagem. Ao final desta obra, espera-se indicar a correlacdo das
categorias e como podem auxiliar um educador a mensurar a producao dos alunos
em Minecratft.

A primeira categoria analisada sera a demonstracdo da pesquisa realizada
através do video gravado pelo aluno. Ela busca interpretar os elementos que o
levaram a construir a maquete virtual em si. Conforme estabelecido no material
inicialmente apresentado ao aluno (ANEXO 1) a construcdo da maquete deveria ser
demonstrada mediante um video gravado pelo préprio aluno com auxilio dos pais.
Ovideo deveria ter cerca de dois minutos e meio, indicando detalhadamente a
construcdo realizada por meio de narrativa feita pelo préprio aluno. Nessa categoria
sera levada em conta a fala do aluno e sua relacdo com o objeto construido. Ndo sera
alvo desta a analise nenhum aspecto estético ou construtivo, mas a descricdo em si.
Durante o tempo pré-estabelecido, o aluno deveria demonstrar a pesquisa realizada
indicando no prédio os elementos constitutivos da construgédo em si. Para facilitar a
producédo do video, foi demonstrado em sala de aula ao aluno exemplos de como a
filmagem deveria ocorrer, estabelecendo um padrdo para o0 mesmo. Um video
demonstrativo foi passado em sala de aula, utilizando maquetes feitas por alunos de
anos anteriores. O parametro deveria seguir uma sequéncia que envolvia o nome do
aluno, a turma, o nome da construcao realizada, os elementos construtivos dela,
dados historicos relevantes e localizacdo. Ao analisar esses elementos, é possivel
perceber se o0 aluno pesquisou adequadamente ou se apenas reproduziu aquilo que

viu mediante imagens, 0 que ndo era o objetivo da atividade. O aprofundamento do
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conhecimento sera relacionado com a pesquisa realizada pelo aluno, indicando os
conhecimentos adquiridos em meio a construcao da maquete.

Outra questdo a ser levantada aqui se refere ao fato de que a filmagem
deveria ser clara, com imagens que permitissem uma percepcao do objeto construido;
o aluno deveria evitar gravacdes que dificultassem a compreensao da construcao
realizada. Como hoje se vive em um momento em que qualquer celular consegue
imagens com bom grau de resolugdo, o que antes era conseguido apenas por
equipamentos de alto custo, a gravacao torna-se um processo relativamente simples
gue nédo exige do aluno nenhum equipamento especializado. Varios alunos usaram a
camera de celulares nesse processo. “A popularizagao das tecnologias moéveis é vista
por Ricciardi (2011) como possibilidade do cidaddo comum produzir e divulgar videos
com o uso, por exemplo, de celulares com cadmeras” (SATO; TEZANI, 2016, p 3). Vé-
se ainda que essa facilidade se amplia na hora da divulgacdo. No caso das turmas,
foi franqueada a entrega do trabalho usando-se varios meios tais como pendrive,
email e discos virtuais. A maioria dos alunos preferiu o uso do pendrive, mas é
expressivo o percentual de alunos que usaram meios eletronicos e virtuais de entrega
(cerca de 40%). Um dos alunos relatou ter o seu video em Youtube, mas entregou-o
via disco virtual. Em dois casos, apenas, alunos fizeram uso de programas de
computador capazes de gravar videos diretamente do programa em questdo. A
qualidade da gravacgéao, contudo, pode ser comparada com os trabalhos filmados em
celulares e cameras.

O segundo aspecto analisado foi a proximidade da construcéo virtual feita pelo
aluno com a original. Nessa categoria, serdo analisados elementos construtivos
buscando a similaridade com a prépria construcdo a ser reproduzida. Para tanto,
serdo comparadas imagens da construcdo em si e a maquete produzida pelo aluno
em Minecraft. E importante ressaltar aqui que o Minecraft possui um visual quadrado
que impede a reproducdo de cantos redondos da construgdo. Assim sendo, ndo é
relevante para esta pesquisa a porcao da construgdo em si, mas a solucdo adotada
pelo aluno para demonstrar o arredondamento da mesma. Como parametros seréo
usadas imagens candnicas das constru¢cdes disponiveis em sites de pesquisa
histérica.

Sabendo que os alunos em questdo cursam o 6°ano do ensino fundamental

nao serdo usados como parametro sites académicos, que necessitariam mais leitura
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e conhecimento dos alunos. Outra questdo aqui é a compreensao de que a maquete
virtual do aluno é sua interpretacdo das imagens que ele encontrou sobre o edificio,
ou seja, ha algo do proéprio aluno na sua construgao.

Soares e Santos (2016) indicam que a maguete possui como caracteristica a
insercao do imaginario do aluno no momento da constru¢cao da mesma, trazendo com
isso a interpretacdo dos elementos presentes na construcao original. Conforme os
mesmo autores as maquetes “tornam-se muito eficazes para a compreensdo das
propor¢cdes e das diversas relagbes que ocorrem em determinado local” (SOARES;
SANTOS, 2016, p 230). Essas relacbes acabam também sendo reproduzidas
naturalmente pelos alunos no momento da construcdo de suas maguetes, que serao
percebidas mediante os aspectos construtivos do edificio em si, buscando perceber a
representacéo do original percebido e representado pelo aluno.

Outro elemento analisado nessa categoria refere-se aos materiais usados na
construcdo. Com o Minecraft e outros programas similares, € possivel incluir na
construcdo materiais antes inimaginaveis como ouro, pedras preciosas e uma grande
guantidade de materiais de construcédo. Em sua pesquisa, o aluno tinha condi¢des de
descobrir os materiais usados nas construcbes originais e inclui-los em sua
construcdo virtual. Essa inclusdo gera maior autenticidade na maquete virtual
construida. Embora este fator ndo estivesse escrito nas normas, nem mesmo valesse
uma nota especifica, acabou sendo incluido na maioria das construcdes
desenvolvidas.

Os usuérios de Minecraft utilizam as texturas como forma de conferir a
aparéncia original aos seus edificios. Ao usar o modo criativo?> em seus jogos ele tem
disponivel varias texturas desde o inicio da sua construgéo. A correta textura busca
perceber a qualidade do edificio construido, bem como a coeréncia com a pesquisa
realizada. Embora possa parecer um item periférico para quem nao trabalha com
Historia, a correta utilizacdo dos materiais e textura permitem uma melhor percepgéo
do espaco, do uso comum, limitacdes e das impressdes do edificio.

A complexidade da construgcdo também serd analisada nessa categoria.
Diante dessa complexidade, buscam-se elementos funcionais, detalhes importantes

para o edificio, iluminacédo quando necessario e decoragdo interna condizente com 0s

25 Nesta forma de jogar o aluno detém, desde o inicio do jogo, acesso a todas as texturas e materiais
disponibilizados pelo dispositivo. Também ndo conta com os ataques de monstros presentes no modo
normal.
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edificios e as informacgfes conseguidas. A preocupacdo com os detalhes confere a
construcdo um aspecto de grandiosidade bastante perseguido pelos aficionados pelo
jogo. Cada uma das edificacdes exigia algum tipo de detalhe ligado a complexidade.
O Zigurate de Ur necessitava de saldes internos com iluminacéo e de um altar superior
com observatoério astronémico. Os Jardins Suspensos da Babilénia exigiam arvores
plantadas nos pisos superiores e um rio que irrigasse esta plantacdo. O Tempo de
Karnak exigia que imagens fossem colocadas representando deuses, colunas fossem
erigidas e os espacos detalhados. Assim, a complexidade na construcéo era item
essencial para a reproducdo da maquete. Claro que a complexidade acabou sendo
restrita aquilo que o aluno conseguiu descobrir por meio de suas pesquisas. Quanto
mais aprofundada a pesquisa, maior a necessidade de detalhamento e complexidade.
Tudo isso gera a sensacdo de que o espaco é real quando da visita virtual gravada
pelo aluno.

A terceira categoria segue um dos aspectos singulares do Minecraft, a
possibilidade de interacdo virtual com a constru¢cdo em si. Mesmo compreendendo
que a interacao virtual ndo é exatamente igual a real e presencial, entende-se que
essa interacdo sempre € superior aquela alcancada pela contemplacdo de uma
imagem. A possibilidade de o aluno entrar virtualmente na construcdo, decorar seus
interiores, construir salas e demonstrar essas construcdes sdo elementos relevantes
nesse videogame. O inevitavel imaginario de como as pessoas circulavam no interior
das construcdes acaba sendo reforgcado pela possibilidade virtual do aluno visitar tais
espacos. Mesmo sabendo que sdo apenas representacdes do real, os alunos acabam
tentando traduzir elementos que confiram a elas certa similaridade com a realidade.
Esse aspecto serd bastante valorizado na descricdo desta categoria, indicando
espacos e momentos em que o video tangencia o uso real da edificacdo mediante
uma correta representacao. Por este motivo, a descoberta do interior das construgdes
ganha um aspecto totalmente novo para o aluno. Na aula em que a proposta foi
passada aos alunos, eles receberam a instru¢éo de que a maquete deveria garantir a
possibilidade de interacdo com 0s espacos internos, exigindo que o aluno previsse
esta possibilidade desde o inicio de sua construcdo. Pelo menos um comodo deveria
ser passivel de visita virtual. Os alunos deveriam criar esses espacgos de posse de
informacgdes adquiridas em sua pesquisa e demonstra-los. Esse aspecto, portanto,

ganha importancia nesta terceira categoria.
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Serdo avaliados aspectos ligados a estética do edificio. Nesse ponto,
proporcionalidade, beleza, cores e harmonia serdo a ténica da andlise. Esse nao foi
colocado como essencial para a nota final do aluno, s6 esta sendo colocado aqui por
permitir analisar o resultado final como algo bem planejado. O planejamento anterior
a construcéo do Minecraft € indicado como essencial para uso educacional, evitando
gue se torne um mero amontoado de quadrados, passando a funcéo de reproducao
de um elemento estudado (BEBBINGTON, 2014; DIKKERS, 2015; GALLAGHER,
2015).

Em sala, foi explicado aos alunos a importancia de planejar antes de executar
para que o resultado fosse atingido. A Unica forma de perceber se essa ac¢ao foi
realizada com éxito é a andlise dos aspectos estéticos do mesmo. Se a estética
inicialmente estuda a arte enquanto elemento filoséfico, ela ganha novos contornos
ao passar pelo mundo digital em pleno século XX e XXI. Ela precisa encontrar o
estético em campos inicialmente ndo contemplados por este estudo, como o mundo
digital (JIMENEZ, 1999).

O digital pode e deve ser um espaco onde o belo seja percebido virtualmente.
Um espaco que extravasa o universo tatil e se percebe enquanto um mundo virtual.
Uma estética especifica do universo dos games, que permite ao jogador transportar
elementos percebidos no mundo real (imaginarios, objetos, espacos, concepcdes)
para dentro de um mundo virtual. Arantes (apud CORDEIRO; AGUIRRE; SERAFIM,
1971) indica que apenas na década de 1960 comecaram 0s primeiros esforcos no
sentido de desenvolver uma estética voltada ao mundo digital, embora estivessem
mais preocupados com o0 aspecto mateméatico da arte digital. Ela indica que esse
esforco busca compreender um certo estranhamento que a humanidade sente pelo
mundo digital, ndo um estranhamento que afasta a pessoa deste mundo virtual, mas
que o conduz a uma contemplagéo ativa, quase pervertida na visao da autora. Um
mundo onde tudo remete a aparéncia e ao simulacro como mais tangivel que o mundo
fisico em que se esta inserido. Tentando compreender o papel estético neste mundo
virtual ela indica o conceito de interestética. Em sua percepcao a interestética ocorre
no momento em que se estabelece a interface entre a maquina e o ser humano como

uma espécie de espaco de troca e conexao entre o ser humano e uma maquina.
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A interface, neste contexto, € vista como uma espécie de membrana que, ao
invés de promover o afastamento entre dois ou mais dominios, 0s aproxima,
permitindo uma osmose, uma influéncia reciproca entre as partes dentro de
uma viséo sistémica (ARANTES, 1971, p. 62).

Nessa viséo, a interface pode ser qualquer aparelho, desde um mouse até o
disparador de uma camera, de um controle de videogame a tela em que se joga. Ao
buscar a estética do virtual ela cria a condicdo de plasmar a obra digital da esséncia
do ser humano que a compde. Ela ndo espera que dela se encontrem parametros
fechados, mas que se estabeleca o fluxo construtivo da obra em si.

Essa € a contribuicdo que esta pesquisa buscou para estabelecer o padrao
estético. A compreensédo de que o construido virtualmente é fruto de uma interface,
uma membrana que interliga virtualmente o aluno construtor do Minecraft a sua
magquete virtual. Nessa relacéo, estabelece-se uma estética que pode ser medida pelo
empenho nos detalhes e na percepcao de que algo sempre pode ser mais bem feito.
Aproxima-se aqui do conceito de gamearte(SANTOS, P., 2017)ao compreender que
este empenho também dita a experiéncia do educando com o objeto representado. E
na busca destes elementos que essa categoria permite analisar a maquete virtual
enquanto espaco artistico em que os conhecimentos histéricos adquiridos podem ser
demonstrados gerando um ambiente convidativo e instigante, capaz de transportar a
pessoa que assiste numa realidade virtual que o convida a conhecer mais do

monumento apresentado.
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4 - DETALHAMENTO E ANALISE DOS VIDEOS PRODUZIDOS

Serdo analisados, neste momento, oito videos referentes aos trabalhos dos
alunos. O numero de videos aqui analisados responde a escolha metodolédgica de
selecionar apenas aqueles produzidos em uma Unica turma, de um Unico turno. Outra
guestdo metodoldgica refere-se ao cumprimento daquilo que foi estabelecido
inicialmente como formato da producdo da maquete e da apresentacédo do video em
guestao no documento entregue em sala de aula.

A turma escolhida possui 25 alunos. Desses, nove escolheram fazer suas
magquetes na forma fisica, usando materiais como isopor e papeldo. Trés alunos nao
realizaram a tarefa solicitada, alegando razdes diversas para isso. Os demais fizeram
sua entrega em videos de maquetes virtuais de Minecraft. Dos que entregaram suas
magquetes em video, dois tiveram dificuldade de gravar os mesmos para envio para o
professor. Nesses casos, 0s alunos puderam apresentar 0os seus videos em sala de
aula para que os demais alunos pudessem ver, sem a possibilidade de realizacéo de
cOpia das mesmas para posterior analise. Sobraram entdo 11 videos que foram
entregues ao professor. Dois desses estavam completamente fora do estabelecido,
impedindo seu uso para esta pesquisa. Os outros nove estavam dentro dos
parametros e para a execucdo do video e das maquetes. Um deles teve que ser
desprezado por problemas técnicos que impediram sua analise, sobrando, entéo, os

oito videos aqui analisados.

Figura 6 - Forma de apresentacdo das maquetes
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Fonte: autor
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Quanto as maquetes fisicas, observou-se que apenas quatro delas estavam
dentro do parametro estabelecido, sendo as demais incompletas, sem as legendas
solicitadas ou com informac¢des que apresentavam imprecisdes. A entrega das
magquetes seguiu a sua exposicdo em patio interno da escola. E importante pontuar
qgue alguns pais ainda possuem dificuldade de aceitar o uso de videogame como
apresentacao de trabalho escolar; houve relato por parte de dois alunos de que os
pais preferiram que a maquete fosse realizada fisica ao invés de virtualmente.

As maquetes virtuais, dentro ou fora do padrdo estabelecido, foram
apresentadas em sala de aula usando para isso projetor multimidia. Os demais alunos
puderam entdo indicar aquilo que foi positivamente alcancado pelo construtor da
maquete e o que poderia ser melhorado. Por conta de ser um jogo apreciado por
varios alunos, as criticas acabam sendo sempre tomadas como indicio do que precisa
ser melhorado nos aspectos construtivos para os préximos desafios.

Estes numeros, acima detalhados, precisam ser refletidos para que se possa
extrair o maior niumero de informacdes dos mesmos. Uma primeira questdo importante
a ressaltar é que os alunos dos 6° anos, principalmente no inicio do ano, ainda nao
possuem o habito de realizar tarefas de casa dentro de parametros bem
estabelecidos. Estudantes que passam do 5° para o 6° ano, normalmente, possuem
dificuldades de habitos de estudos visto que a dindmica da nova etapa € bastante
diferente daquela experimentada em anos anteriores. Até o quinto ano, normalmente
o aluno possui um grupo bastante limitado de professores, tendo apenas um educador
diretamente implicado no processo educacional da turma. Essa realidade assume
novos contornos ao observar que o numero de matérias cresce e nem sempre existe
a maturidade do aluno para dar conta dessas transformacdes. Outra questéo é que
naturalmente o ser humano néo € afeito a cumprir obrigacdes, o que demanda a
necessidade de pais presentes que auxiliem no processo educacional do seu filho, o
gue nem sempre € observado nas familias. Esse € um tema que merece maiores
pesquisas, pois ainda € perceptivel o choque dos alunos, assim como seus pais, ao
adentrarem nesta segunda fase do ensino fundamental.

Quanto ao formato estabelecido pelo material entregue aos alunos percebeu-
se gue varios alunos tiveram dificuldade de seguir o passo a passo, dificultando o
resultado final. No caso dos que optaram por maquetes virtuais esse indice foi

acentuadamente menor. A concluséo inicial que se pode tirar é que alguns alunos
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sequer leram o0 que se esperava da construcdo. Embora isso possa trazer uma
decepcao inicial ao educador envolvido no processo, € importante pontuar que
experiéncias dos anos anteriores demonstram que os indices de qualidade e
assiduidade tendem a melhorar durante o passar do ano, quando o0 aluno passa a
adquirir habito de estudo e compreende a nova fase educacional em que ingressou.
Outra questdo é que os pais nem sempre estdo acostumados a conduzir os filhos ao
hébito de estudos. Infelizmente muitos pais sé percebem essa realidade quando
comecam a chegar as primeiras notas baixas do aluno.

Outro ponto relevante refere-se a construcdo escolhida pelo aluno. Como
havia a possibilidade de escolha, coube ao aluno decidir-se por qual construcao

reproduzir. No caso dos videos e a turma analisada a decisdo seguiu o grafico abaixo:

Figura 7 - Gréfico da construgdo escolhida pelos alunos

Construc¢ao reproduzida
virtualmente

2
o

M Zigurate de Ur
M Jardins Suspensos

Templo de Karnak

Fonte: autor

Conforme pode ser observado a maioria dos alunos optou pela construcéo da
maquete do Zigurate de Ur. Pode-se refletir que essa escolha teve como premissa o
fato de que a matéria em curso era sobre a Mesopotamia. Tanto isso é passivel de
deducdo que a segunda maior escolha foram os Jardins Suspensos da Babil6nia,
também construcdo mesopotamica. Quando o Egito foi estudado, alguns alunos
relataram que estavam tentando fazer o templo em suas casas, mesmo sem valer
gualquer nota para a matéria. Isso reflete 0 quanto o processo acabou impactando os
alunos fazendo-os pesquisar e desenvolver maquetes digitais, mesmo sem o incentivo
direto de uma nota.

Outra questao que pode ser inferida é referente a dimenséo da construcao.

Embora nada pequeno, o Zigurate de Ur é bastante menor do que o Templo de
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Karnak, além de apresentar uma menor quantidade de detalhes. Uma construcéo de
grandes dimensfes exige muito mais trabalho, o que demanda mais tempo de
pesquisa e de desenvolvimento do projeto em si. Assim, constru¢cdes mais complexas
s6 foram possiveis por causa de uma maior dedicacdo do aluno. Um construcéo de
tamanho médio, como as representacdes do Zigurate possuem cerca entre cinco mil
e cinquenta mil blocos, sendo considerada como média em termos de Minecraft. Ja
uma constru¢cdo como a do Templo de Karnak, considerada grande, pode chegar a
quatro milhdes de blocos?®.

4.1Analise dos videos: Demonstracdo da pesquisa realizada

A primeira categoria a ser analisada refere-se a demonstracédo da pesquisa
realizada. Para a construcdo das maquetes, os alunos seguiram um cronograma
supervisionado pelo professor. O cronograma comegou com uma pesquisa escrita,
que deveria ser levada para a sala de aula e discutida com os demais colegas.
Somente ap0s esta pesquisa o0 aluno comecou efetivamente a construcdo da maquete
virtual. A pesquisa nao visava resgatar a inicial para a comparacao, mas analisar se 0
aluno conseguiu traduzi-la em seu video. Posto isso, o elemento de analise serdo os
proprios videos.

Todas as maquetes buscaram demonstrar que a pesquisa realizada
influenciou a construcdo. Esse € um dado relevante quando se compreende o objetivo
educacional desse trabalho. N&o se trata de uma reproducdo desenvolvida com o
objetivo de lazer, mas de um trabalho escolar. Por isso, a pesquisa precisa ser
corretamente demonstrada, indicando o quanto o aluno descobriu para fazer a
maquete. A demonstracdo pode ser percebida nos detalhes das maquetes e na
descricéo feita pelo aluno.

As melhores descricbes, em termos de quantidade de informacbes e
coeréncia das mesmas, foram os alunos A3, A4 e A5. No caso de A3 e A5 é importante
notar a que demonstracdo ocorreu juntamente com a apresentacdo da propria
magquete, conferindo excelente qualidade e coeréncia. As piores descri¢gdes, tanto no

nivel de informacdes, quanto de coeréncia, foram os alunos Al e A8. E importante

26 NUmeros baseados nas categorias estabelecidas por Cordeiro e Nelson (2015)
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pontuar que as descricbes desses pouco indicaram de suas pesquisas, embora as

mesmas possam ser observadas como funcionais pela qualidade da construcao.
Figura 8 - Zigurate de Ur do A4
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Fonte: autor

Sobre a origem da construgdo apenas uma inconsisténcia foi encontrada em
A4. Refere-se ao fato de que o aluno indicou corretamente todos os fatos e
localizagdes da construcdo, porém confundiu bastante o pais em que a construgéo
estava localizada. “O Zigurate é atualmente muito visitado por turistas que véo para o
Egito, que fica do lado de um rio que fica na Mesopotamia” (A4).

Essa atividade foi passada quando varios alunos ainda tinham dificuldade de
localizacdo no Crescente Fértil. No caso especifico, o aluno confundiu claramente a
localizacdo do Egito, que estava comecando a ser ensinado em sala de aula. Em
contrapartida, todo o discurso indicou que ele tinha conhecimento claro de que se
tratava de uma construgdo na Mesopotamia, o que € afirmado claramente por ele. Ndo
se percebe incoeréncia quanto a constru¢cao em si nem sobre seu formato ou funcéo,
o aluno demonstrou um excelente conhecimento quanto aos aspectos dimensionais e

funcionais do edificio.
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Figura 9 - Representacdo de A2 sobre a mesa de sacrificios do Zigurate de Ur

Fonte: autor

“Ele tinha cerca de trés a seis andares e suas, suas medidas eram de... de...
aproximadamente 60 metros de comprimento, 48 de largura e 21 de altura” (A4).

As dimensbes apresentadas estavam coerentes com a maguete virtual em si,
bem como o nimero de andares. A aparente imprecisdo quanto ao niumero exato de
andares pode ser justificada pelo fato de que a construcdo passou por diversas fases
gue se ampliam ao redor da histéria. Outra imprecisédo do aluno foi percebida quando
chamou os auxiliares dos sacerdotes de padres. Trata-se claramente de um
anacronismo. O aluno transferiu suas percep¢cdes do presente para o passado,
demonstrando dificuldade caracteristica da faixa etéaria.

Nenhum dos outros alunos conseguiu demonstrar a questdo dos papeéis
religiosos nos ambientes religiosos do Oriente Antigo. A Unica tentativa de demonstrar
as relagcbes religiosas presentes foi desenvolvida por A3, ao perceber que um
determinado espaco do Zigurate era utilizado para rituais culticos: “Subindo mais um
pouco nds temos aqui um pequeno templo onde os sacerdotes realizavam rituais e
cultos aos deuses” (A3).
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A3 ndo fez qualquer mencéo sobre como esses rituais eram realizados, o que
difere bastante de A2, que pontua e representa os rituais realizados: “Aqui temos de
demonstracdo o altar de sacrificios uma demonstracdo de sangue e uma cabeca e
uma espada. Normalmente os sacrificios eram feitos com pessoas ou animais” (A2).

Observando as imagens, o aluno preferiu privilegiar o sacrificio humano
naquele espaco, com demonstracdes de violéncia bastante comuns em videogames.
ApOs pesquisas foi possivel precisar que, embora ndo fossem comuns sacrificios
humanos nessa construcdo, eles ocorreram em momentos especificos da histéria
desse monumento histérico, especialmente no periodo inicial. Por outro lado, a
presenca de varias cabecas de mortos pode indicar também o tipo de videogame que
ele joga habitualmente. “Aqui € onde os deuses recebiam, recebeu os sacrificios” (A2).
O aluno pontua, ainda, que animais eram sacrificados, 0 que era mais comum. Todas
as maquetes virtuais reconstruiram o espaco de culto existente no Zigurate de Ur.

Das quatro maquetes do Zigurate de Ur, apenas duas ressaltaram que
construcdo era conhecida pelos mesopotamicos como a morada dos deuses. Os
demais tratam-na como se percebem os templos no periodo contemporaneo, ou seja,
uma casa de adoracédo cultica. Dessa forma, um dos aspectos culturais importantes
para aquela época nao foi percebido por todos. Isso demonstra a necessidade de uma
nova abordagem pedagodgica em relacdo a esse tipo de construcdo para que a
mentalidade possa ser mais compreendida pelos alunos.

Um dos pontos relevantes a serem pontuados € a percep¢do da construcao
como sendo de uso mdultiplo, o que esta presente em todas as magquetes. Esta
percepcao por parte dos alunos é essencial para a compreensdo de que 0S espacos
culticos antigos serviam para outros fins tais como depdsito de comida e riquezas,
além de defesa em momentos de perigo eminente. Isso foi ressaltado por A2 ao relatar
a existéncia de guerreiros que buscavam proteger o espaco religioso. No caso desse
aluno, em especial, houve a valorizacdo de elementos comuns em jogos digitais que
simulam guerras. Para ilustrar, o aluno decorou o espaco ao redor da constru¢cdo com
cabecas de mortos e sangue. No monumento, ficaram guardas do templo protegendo-
o tanto de saques de outros povos, como de pessoas que tentassem se apossar dos
bens existentes em seu interior visto que ele também era usado como espaco de

depdsito de bens e de graos.
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O material construtivo usado neste templo € o tijolo. A3 e A4 apontaram esse
detalhe em suas descricbes, mesmo nao fazendo uso do tijolo em sua construgéo. Al
fez o0 uso do material correto, porém néo informou isso enquanto falava. De qualquer
forma, 75% dos que fizeram esta constru¢cao sabiam que o material era o tijolo. A2 foi
0 Unico que nao percebeu esse detalhe, que inicialmente parece secundario.
Entretanto, do ponto de vista historico, ele ndo pode, de nenhuma forma, ser percebido
como secundario visto que indica caracteristicas geogréficas e fisicas da regido.
Embora fosse uma regido excelente para a agricultura, ndo possuia pedras em
quantidade suficiente para construcbes e protecdo de suas terras. Acabaram,
portanto, fazendo uso de tijolos feitos do barro, tdo abundante na regido, queimados

para fornecer resisténcia mecéanica necesséria.

Figura 10 - Representacdo da projecdo do Zigurate de Ur por Al

Fonte: autor

A segunda construgcdo mais escolhida refere-se aos jardins suspensos da
babilonia. Pereira e Paz (2016), ao pesquisarem sobre a preservacdo desse
monumento indicam que nada existe nas descobertas arqueoldgicas que possam
confirmar a existéncia dele. Foi no periodo de Nabucodonosor Il que as trés principais
constru¢bes dessa regidao foram edificadas: “Etemenanki, o Grande Zigurate da
Babilénia, o Portal de Ishtar e os Jardins Suspensos da Babilénia” (PEREIRA; PAZ,
2016, p. 252 e 253).

Dessas construcdes, os Jardins Suspensos da Babildnia foram a Unica que

tinha objetivo ligado a uma demonstragéo de afeto a uma mulher amada, sendo anexo
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ao Portal de Ishtar, um monumento estatal voltado a demonstrar o poder de
Nabucodonosor |l. “Existem poucas informagdes sobre os jardins, mas segundo a
obra de Berossos, sacerdote babildnico, intitulada Babyloniaka, descoberta pelo
assiriologo inglés George Smith, Nabucodonosor Il os teria construido para sua
esposa’ (PEREIRA; PAZ, 2016, p. 253). Além dessa descri¢cao antiga, existem outras
feitas por viajantes da época, 0 que leva muitos historiadores a crerem na existéncia
real do mesmo, ndo apenas mitoldgica.

Os alunos A6, A7 e A8 fizeram suas maquetes sobre este importante
monumento histérico, os Jardins Suspensos da Babilénia. Nenhum deles relatou que
a questao de nao ter sido encontradas evidéncias arqueoldgicas sobre o mesmo. O
interesse dos alunos estava voltado ao monumento em si. A6 cometeu um deslize ao
afirmar que nao existem evidéncias documentais deles na Babilonia. Na verdade, o
que faltam sdo evidéncias arqueoldgicas. Como se trata de um edificio bastante
incomum, acaba trazendo grandes possibilidades construtivas ao aficionado por
Minecraft. Rios, arvores, lagos, colunas, escadas, decoracdes, tudo esta presente
nesta obra para ser reproduzido e reinterpretado. Os aspectos visuais desta
construcdo serdao analisados mais a frente junto a questédo estética. A demonstracao
por fala ocorreu principalmente em A6 e A7. A énfase nas informacdes, demonstrando
que estavam presentes na constru¢cdo demonstrou uma pesquisa que respondeu a
expectativa pedagogica: “Ele € uma das sete maravilhas do antigo. Ele foi criado pelo
rei Nabucodonozor Il para alegrar sua esposa Amitis que sentia falta dos campos e
florestas de sua terra natal, Média.” (A6).

O presente dado a esposa do rei marca a introducdo do A7 também: “Eles
foram construidos para satisfazer as vontades de sua esposa predileta que dizia ter

saudades dos campos e florestas de sua terra natal”. (A7)
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Figura 11 - Representacéo dos Jardins Suspensos da Babilénia por A8

Fonte: autor

A ultima construcéo a ser analisada aqui € também a mais majestosa. Basta
um olhar nos vestigios arqueoldgicos da construcdo para compreender a dimensao
dela. Sendo assim, € natural imaginar que sua maquete também carrega dimensoées
avantajadas. No caso dos alunos estas dimensdes podem ser traduzidas em uma
grande construcdo, cheia de salas, passagens, imagens e colunas. O aluno teve a
preocupacao de reproduzir elementos pouco estudados desse monumento, tais como
0s espacos usados por farads especificos e a sala Hipéstilo. O aluno descobriu a
origem do nome: “Aqui esta escrito Hipdstilo porque € a sala Hipdstilo. Hipdstilo € uma
palavra grega que significa sustentado por colunas, entao esta sala tem colunas” (A5).

As imagens a seguir ajudam a dar a dimensao da preocupagdo do aluno em

detalhar e tornar a maquete tdo grandiosa quanto o monumento original.
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Figura 12 - Representacdo da Alameda das Esfinges do Templo de Karnak por A5

1) Criativo @) Inuentario ﬂ ftirar

Fonte: autor

Figura 13 - Representacdo da vista panoramica do Templo de Karnak por A5

£) Criativo= {3 S0lciues

Fonte: autor
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Figura 14 - Colunas do Templo de Karnal por A5

Fonte: autor

A rigueza de detalhes impactou até mesmo a turma no momento da
apresentacao. Questdes foram levantadas quanto ao tempo gasto para a construcao
da maquete. O aluno demonstrou ter apreciado, em especial, o detalhamento. A
pesquisa, bem realizada, descobriu o0 nome de cada espaco da construcdo e sua
utilizacdo. Isso foi bem demonstrado pelo aluno, que descobriu as salas de Totmés
[, santuério das estatuas, colunas de Taharka, sala Hipdstilo, alameda das esfinges,
templo de Ramsés, lago sagrado e templo de Taharka. A pesquisa contou com
imagens muito préximas das originalmente construidas. Observa-se claramente que
foi a pesquisa mais aprofundada, contando até com cores similares as originais do
monumento. Tais elementos ndo foram abordados em sala de aula anteriormente,

demonstrando que o conhecimento foi fruto da pesquisa do aluno.

4.2 Andlise dos Videos: Aproximacgédo da construcao virtual com areal
A segunda categoria buscou a aproximacéo da construcao virtual com a real.

Para facilitar e ilustrar a analise sera construido abaixo um quadro comparativo entre

as maquetes virtuais e as construcdes originais.
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Tabela 1 - Comparacéo entre as maquetes e as constru¢des escolhidas

Al
Zigurate de Ur

A2

Fonte: Imgur

A4

Fonte: El arte de mesopotamia

Templo de Karnak A5

Jardins Suspensos A6

Fonte: AncientePages

A8
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Fonte: Autor

A tabela 1 permite uma rdpida visualizagédo do aspecto geral do edificio quanto
a proximidade das imagens canbnicas das construcdes histéricas. Desse modo a
analise dos aspetos visuais e a comparacao do resultado obtido acabam sendo mais
facilmente perceptiveis.

Seré usado o conceito de Saliba (1999) no qual as imagens acabam sendo
consideradas referéncias no momento de estudo de uma determinada por¢cao da
histéria. Essa referéncia pode ocorrer pela ado¢do da mesma nos livros didaticos,
assim como pela incorporacdo pelo imaginario das pessoas. "Sao imagens de tal
forma incorporadas em nosso imaginario coletivo, que as identificamos rapidamente"
(SALIBA, 1999, p. 439).

Em um primeiro momento € possivel perceber que as construcbes se
aproximaram dos aspectos visuais e construtivos das imagens historicas dos mesmos
monumentos. As construcdes buscaram representar de alguma forma aquilo que
estava sendo esperado. Os maiores destaques nessa aproximacao foram A2, A3, A4,
A5, A7 e A8 foram aqueles que melhor se aproximaram das imagens iconicas, tanto
nas questdes de cores, dimensdes, detalhes e harmonia da mesma. Tanto a questao
da estética do edificio quanto a da proximidade foram corretamente abordados pelos
alunos.

No caso especifico de A5, a construcdo exigiu que suas dimensdes fossem
bastante avantajadas, o que pode ser demonstrado nas imagens que simulam uma
vista aérea da construcdo. Nao apenas foram representados os portdes e detalhes da
construcéo, obedeceu-se a um aspecto escalar que garante uma visao harmonica da
construgdo. Os lagos e os templos mantiveram seus aspectos dimensionais, contudo
sem precisdo escalar, o aluno apenas buscou as dimensdes que simbolizassem
adequadamente a construgao em si.

Também foi levantada a questéo das cores. Sabe-se que 0s egipcios, assim
como os grandes impérios da antiguidade, faziam suas construgdes coloridas. O que
restou nos vestigios arqueoldgicos ndo permite imaginar o colorido real das obras.

O Zigurate de Ur, conforme se observa nas imagens recentes, muito

provavelmente, possuia colorido préximo a cor de tijolos. Seu material construtivo sdo
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tijolos cozidos e assentados com betume de asfalto. A2 e A3 foram os que melhor
traduziram essa aparéncia.

A proporcionalidade com relacéo ao edificio original foi bem retratada por A2
e A4. Em Al e A3 houve uma deformacao na proporcionalidade da escadaria. Na
tentativa de retrata-la em detalhes, a proporcionalidade e a propria harmonia acabou
sendo prejudicada. Também foi percebido por A4 a existéncia de um espaco onde era
praticada a astronomia: "Aqui era onde que era o observatdrio astronémico, a parte
do templo" (A4). Para que 0s mesopotamicos conseguissem manter sua agricultura,
em uma terra com recursos limitados, o dominio das estacdes do ano era essencial.
Para isso o desenvolvimento da astronomia foi algo marcante nessa regido. A ela era
conferido um aspecto religioso, razéo pela qual era praticada no alto dos Zigurates da
regiao.

Provavelmente, baseado nas pesquisas arqueologicas das construcdes de
Nabucodonozor, os Jardins Suspensos fossem coloridos com tons azuis, amarelos e
dourados. Infelizmente nenhuma das maquetes deu conta desse detalhe. Focou-se
na forma e ndo nas cores. O material usado nesta construcdo, baseado nas
descrices antigas, foi a pedra. Isso foi plenamente captado por A7 e A8. A6 apenas
fez a construcédo sem se preocupar com esse detalhe, construindo sua maquete com
a aparéncia de uma parede contemporanea. Nesse ponto, assim como na questéo da
auséncia de preocupacdo com o interior da construcao, o aluno acabou néo atingindo
0 objetivo proposto.

Os Jardins Suspensos possuem ainda dois detalhes importantes: a vegetacao
e o0s rios. Sendo uma constru¢do com jardins, ndo bastava apenas informar, era
preciso representar. Varias sdo as descricdes de agua passando por cima, em forma
de um rio corrente. A agua tinha uma dupla funcdo em uma regido com clima seco no
verdo: garantir suprimento de agua para as plantas e estabilizar a temperatura e
umidade na construcdo. Todas as trés maquetes deram conta desses detalhes, sendo
que A7 e A8 fizeram-no com muito mais detalhes. A6 preferiu fazer uma construcéo
bastante simplificada que mais parecia com uma piramide com regides cobertas no
interior. Todos colocaram arvores decorando a maquete buscando aproximar-se da
construcéo original.

No caso de A7, houve a preocupacao de dar sentido quanto a ocupacéao do

imovel, incluindo a descricdo de possiveis comodos com suas fungdes: "No quarto
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andar temos o quarto da esposa do rei que € esta cama e um lugarzinho aqui para
guardar os seus pertences, outro laguinho e arvores" (A7). O espaco da esposa do

rei, com sua cama, foi bastante detalhado para tentar representar seu uso.

Figura 15 - Representacdo da cama da rainha nos Jardins Suspensos por A7

Fonte: autor

A8 preferiu decorar todas as partes da construgdo. O proprio rio Eufrates
acabou sendo representado. O rio aparece em diversas partes da construcao,
inclusive sob a forma de fontes e cachoeiras. O aluno buscou representar as diversas
espécies existentes na construcdo utilizando tipos diferentes de arvores fornecidos
pelo Minecraft. Algumas imagens representam essa constru¢do como tendo quedas
d'agua, o que acaba sendo muito bem representado na maquete. O proprio quarto da
esposa do rei acaba recebendo uma decoragédo bastante detalhada como é possivel
observar nas imagens a seguir. Um detalhe interessante € a presenca de uma
banheira no quarto da rainha. Embora nao seja possivel determinar se realmente
existia algo desta forma nos castelos da regido, ha uma grande possibilidade de que
algo similar fosse oferecido a Amitis, principalmente pelo fato de haver agua em
grande quantidade chegando até as partes mais altas desta construcdo. Como nada

sobrou desta imensa construcao nao é possivel determinar detalhes da mesma.
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Figura 16 - Representacao do quarto da rainha nos Jardins Suspensos por A8

Fonte: autor

Figura 17 - A banheira da rainha representada por A8

Fonte: autor
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Figura 18 - Fonte nos Jardins Suspensos representada por A8

Inventanic

Fonte: autor

4.3 Analise dos videos: interacdo virtual

A terceira categoria envolve a interacdo virtual com a maquete. Esta é uma
parte importante na pesquisa, pois é ela quem permite uma relacédo diferenciada com
o edificio reproduzido. Isso é relevante principalmente com relacdo a edificios cuja
visita fisica seja impossivel (caso dos Jardins Suspensos da Babilénia, que foram
completamente destruidos) ou improvavel (caso do Zigurate de Ur ou o Templo de
Karnak). Nao se pode imaginar que uma visita virtual a um museu acessivel ao aluno
em questdo (como o Museu Oscar Niemeyer para alunos que moram em Curitiba)
tenha a mesma relevancia. A visitacdo virtual sera sempre menos impactante para o
aluno do que a fisica. A principal diferenga entre uma maquete fisica e uma virtual € a
capacidade de adentrar virtualmente no interior da construcao.

Nesse aspecto, A6 foi 0 Unico aluno que ndo atingiu o objetivo. Sua relacao
com a maquete, demonstrada na filmagem, em nada diferiu da relagdo com uma
maquete fisica. O interior ndo possui qualquer detalhamento, sendo o exterior a Unica
parte que mereceu alguma atencdo do aluno. Assim, seu trabalho ficou bastante
incompleto ndo diferindo muito da maquete fisica feita por outros alunos.

A interacao, embora atingida por todos os outros alunos, ocorreu com estagios

bastante diferenciados em cada aluno. Um dos melhores exemplos pode ser
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percebido no video de A3, em que o0 espaco de rituais religiosos acaba sendo
representado com um altar e fogo, bastante usado nos sacrificios aos deuses na
antiguidade. Todos os alunos pontuaram um espa¢o como sendo dedicado a rituais
religiosos, inclusive colocando uma mesa de pedra ou madeira para essa funcéo, ele

pontuou a forma como este sacrificio era levado aos deuses.

Figura 19 - Altar de sacrificio por A3

Fonte: autor

Os alunos que reproduziram os Jardins Suspensos também tiveram
diferenciais na relagdo com o ambiente virtual. Um bom exemplo pode ser
demonstrado quando se comparao resultado obtido por A7 e A8. Talvez essa
diferenca encontre na caracteristica do género dos alunos uma explicagdo. A7 foi feito
por uma menina e A8 por um menino. A7 destaca-se pela preocupacdo com 0s
detalhes e acabamentos internos. Tapetes, iluminacdo, quadros nas paredes, camas,
mesas e texturas permeiam a maquete digital da aluna. Se externamente ele nao é
tdo gigantesco ou marcante como o de A8, internamente os detalhes fazem a
diferenca. Ela buscou entender o que ocorreria em cada um dos aposentos além de
tentar localizar o rei e a sua esposa nesse espaco. Possivelmente,como resultado de
varias historias de princesas, a aluna encontrou um lugar para o rei e a rainha estarem

juntos.Locais para guardar os bens também néo faltaram.
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A5 acaba sendo o aluno que mais investiu em interacdo com a maquete
virtual. Reconstruindo todo o edificio, com varios detalhes, ele percorre o0 mesmo
seguindo o caminho queAmon, Mut, Khonsu e Totmes Il h& varios séculos atras. A
construcdo dos espacos onde os farads sentavam-se, os locais de culto privado e os
lagos que faziam parte daconstrucdo. Em especial, € relevante pontuar a sala
hipdstilo, que em grego significa “colunas”. Em hierdglifo seu home ndo era esse,mas
0S gregos assim a chamavam, razéo pela qual seu nome descende da lingua grega.
Os deuses também |4 se encontram, reconstruidos dentro das limitagdes do programa

Minecraft.

Figura 20 - Vista parcial do Templo de Karnak por A5
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Fonte: autor

ApoOs a andlise dos videos, épossivel avaliar que o uso doprograma cumpriu
seu papel ao garantir um trabalho capaz de viabilizar a aprendizagem sem abrir mao
da criatividade. A capacidade do aluno pesquisar o conhecimento reconstruindo-o de
acordo com as possibilidades, faz do contetdo algo bastante relevante em sua vida.
A experiéncia com a reconstrucdo virtual permitiu aos alunos reinterpretar os espacos
analisando suas finalidades e as relacbes com a sociedade que os cercam, sem

prescindir de suas caracteristicas etareas e sociais.
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Figura 21 - Templo de Karnal, uma vista aérea da representagdo de A5
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Fonte: autor
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CONCLUSAO

Embora o Minecraft tenha sido bastante pesquisado em ambito mundial, ainda
sao relevantes as possibilidades de pesquisadores aprofundarem estudos sobre a sua
aplicabilidade em disciplinas e espacos especificos.

Desde o inicio, Markus “Notch” Persson, criador do jogo, compreendeu o
potencial educacional desse videogame e investiu para que as escolas da Suécia
pudessem usufruir de tal dispositivo. Mesmo ponderando os interesses comerciais
deste investimento, é possivel observar como impactou o ambiente escolar daquela
nacdo mediante as diversas pesquisas la desenvolvidas.

Durante esta obra, foi possivel indicar possiveis formas de potencializar o
processo de ensino e aprendizagem mediante o uso do Minecraft, atingindo o objetivo
geral a que se prop6s. Varias foram as experiéncias educacionais analisadas e
apresentadas portando os leitores de possibilidades de aplicacdo do Minecraft
enquanto um dispositivo educacional tanto em Curitiba como em outras cidades do
mundo.

Os objetivos especificos também foram atingidos ao levantar-se os tedricos
gue embasam o uso desse videogame. ApoOs a apresentacdo e debate da teoria, foi
possivel indicar pressupostos que norteiam outras pesquisas no assunto. Longe de
exaurir a problematica, buscou-se trazer um conhecimento que dialogasse
diretamente com as necessidades apresentadas neste estudo.

A aplicacéo do trabalho transcorreu conforme o planejado, abrindo condicées
para a producdo de bons videos, capazes de serem analisados e descritos.

A selecao dos videos a serem analisados tornou-se a etapa mais desafiadora.
Selecionar um grupo de videos pressupde a exclusédo de outros. Nao é dificil imaginar
gue esta seja sempre uma fase bastante complicada em um trabalho de poés-
graduacéo, visto que surge de imediato a vontade de incluir todo o material encontrado
em uma unica pesquisa. No entanto, o0 embasamento tedrico acabou sendo fator
determinante na escolha de uma entre as cinco turmas em que o Minecraft foi
aplicado.

A analise dos videos dentro das categorias foi um dos elementos que permitiu
a compreensdo do grande potencial do jogo? em sua aplicagdo em ambiente

educacional. O planejamento pedagogico anterior foi determinante para 0 sucesso
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dessa fase do trabalho. Os videos demonstraram grande esfor¢o dos alunos em
representar as construcdes escolhidas, o que redundou em uma grande aquisi¢ao de
conteuidos por parte deles. O contelido, apds aplicado, acabou se tornando relevante
para o estudante garantindo uma aprendizagem mais significativa e agradavel.
Embora as categorias tenham sido aplicadas no ambiente de uma escola especifica
podem ser usadas em novas analises por outros pesquisadores em outros
grupamentos educacionais, desde que corretamente adaptadas. Ndo € possivel
precisar que o resultado seja 0 mesmo em todos 0s ambientes escolares, mas se for
seguido um planejamento pedagoégico adequado, pode trazer excelentes resultados.
Apos a aplicacdo descrita nesse material a escola passou a investir
continuamente em tecnologia, o que possibilitou a aplicacdo do videogame dentro da
sala de aula com o uso de tablets, com equipes jogando em rede e interagindo na
construcdo de suas maquetes virtuais. A aplicacao ocorreu no final do ano de 2017, e
pela proximidade com a construcdo desta pesquisa, ainda ndo permitiu ser analisada
academicamente. O resultado foi potencializado permitindo aos alunos a resolucéo de
problemas em grupos e a pesquisa interativa, visto que 0s equipamentos davam
acesso direto a internet. Observou-se também o processo desenvolvido pelos
mesmos na construcao de suas maquetes virtuais, e a demonstracdo de como o seu
preparo anterior podia ser traduzido em um trabalho passivel de futuras pesquisas
académicas. O pesquisador compreendeu que os resultados em ambiente de sala de
aula, em grupos, acabaram sendo ainda melhores do que aqueles feitos nos lares.
Desta forma, é possivel responder positivamente a pergunta que norteou este
projeto. 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 pedagdgico e torne clara a intencionalidade da aplicacéo do dispositivo.
Devido ao tempo bastante reduzido do mestrado, nao foi possivel uma anélise
comparativa direta entre as maquetes fisicas e as digitais. Embora existam inferéncias
sobre esta comparacdo uma analise que privilegiasse a comparacao entre os dois
tipos de maquete traria um enriquecimento aquilo que foi percebido no processo da
aplicacao das maquetes digitais.
Este trabalho indica também a possibilidade de futuros pesquisadores
aplicarem este projeto voltado a outras matérias do Ensino Fundamental. Este tipo de

pesquisa ja se encontra bastante estabelecido em paises como Canada, Suécia e
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Estados Unidos. No Brasil, o tema ainda carece de uma investigacdo mais
sistematica. Nos ultimos eventos em que este autor esteve falando sobre o tema foram
abundantes os questionamentos sobre a possibilidade em outras matérias como
literatura, matematica e geografia. Essas &areas carecem ainda de um trabalho
aprofundado e permitem aplicacGes bastante interessantes, como p6de ser percebido

no primeiro capitulo ao tratar-se do estado da arte.
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ANEXOS

Anexo 1: Material recebido pelos alunos

colégio ATIVIDADE AVALIATIVA
BAGOZI Historia - EF

GRUPO EDUCACIONAL

NOME: N2 NOTA:
ANO/TURNO/TURMA: 6°. PROFESSOR(A): Nilton Torquato
12 TRIMESTRE DATA: 21/03/2017 ASS. DO RESP.: Valor: 3,0

ORIENTACOES DO PROFESSOR
-Esta folha precisa ser colada no caderno.
- A pesquisa sobre a construcao deve ocorrer antes da constru¢ao da maquete.
- A data da entrega é essencial. O atrazo sempre resultara na reducao da nota desta atividade.
- A assinatura dos seus pais ou responsaveis é indispensavel. Isso é muito importante pois o ajuda a
acompanhar seu aprendizado.

HABILIDADES AVALIADAS
H1 — Analisar a produgao cultural e arquitetonica do Crescente Fértil.
H2 — Construgéo de maquete baseada em monumentos histéricos do Crescente Fértil.
H3 — Interpretagdo de uma construgao histérica dentro do contexto e utilidade e mentalidade no mundo antigo.

Maquete de construgao do Crescente Fértil

Caro aluno

Neste bimestre estamos estudando o Crescente Fértil. Nosso trabalho ser& sobre construgdes que
marcaram esta regido do globo terrestre na antiguidade.

Esta regido, marcada principalmente pela presenga de trés rios que transbordavam anualmente,
acolheu as primeiras civilizagdes humanas. Diferente do que marcava as sociedades pré-histéricas, as
construgdes do Crescente Fértil demonstram como as mudangas tecnolégicas e o sedentarismo trouxeram
condigdes da humanidade crescer e se estruturar. Desta forma, ao estudarmos as construgdes do
Crescente Fértil, estamos também estudando a cultura e a forma de interpretar o mundo que os cerca.

Para esta atividade foram escolhidos trés monumentos antigos, dos quais vocé selecionou um para a
realizagéo da pesquisa que deve estar escrita em seu caderno. Os monumentos apresentados séo:

1. Zigurate de Ur: Uma cosntrugdo localizada na regido sul da Mesopotamia e que tinha uma
fungéo inicial religiosa. Sabe-se, contudo, que parte desta construgéo servia a outros fins,
entre eles a astronomia.

2. Jardins Suspensos da Babilénia: Embora saibamos mais dele por meio de descrigdes antigas,
visto que nenhum vestigio arqueoldgico conclusivo foi encontrado, é considerado uma das
sete maravihas do mundo antigo. Feito como presente & esposa preferida de
Nabucodonozor, tinha uma estrutura que desafiava a capacidade dos engenheiros da época.

3. Templo de Karnak: Nas margens do Rio Nilo ele era conhecido como Ipet-Sut, que significa “o
melhor de todos os lugares”. Uma engenharia desafiadora que persistiu & histéria. Hoje € um
dos importantes destinos dos viajantes que se aventuram no Egito. O templo foi dedicado a
uma sagrada familia de egipcios, conhecida como Triade Tebana, formada pelos deuses
Amon (pai), Mut (mée) e Khosu (filho).

oy Eihd

e e -

A primeira parte deste trabalho ocorreu quando vocé pesquisou uma das construgdes acima. Esta
pesquisa deve ser bem feita para que o resultado da maquete seja o esperado. Ndo é possivel construir
uma maquete de um monumento que vocé viu apenas imagens.

Em sala de aula vocé aprendera técnicas de montagem de maquetes. Ndao comece a montagem
das maquetes antes desta aula. A montagem da maquete pode ser feita de uma das formas abaixo
apresentadas:
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a. Maquete fisica — pode ser confeccionada em papeldo, isopoor ou Foan. Em sala vocés terdo
uma aula explicando como se faz uma magquete fisica. E importante saber que nesta aula sera
ensinado como fazer uma maquete inesquecivel sem gastar muito dinheiro. Desta forma a
magquete fisica s6 deve ser comegada apds esta aula. A apresentagdo da maquete deve conter
legenda para facilitar a identificagdo das partes da construgdo e um texto lateral que explique a
origem do monumento historio miniaturizado.

b. Maquete virtual — usando o Minecraft, Infiniminer ou programa similar. O minecraft € um
programa pago e o Infiniminer é gréatis na sua verséo para PC. Nesta forma de trabalho a entrega
ocorre filmando a maquete produzida (cerca de 2 minutos e 30 segundos explicando cada parte
da construgdo). Para facilitar a entrega do trabalho solicitamos que o mesmo seja trazido
para sala de aula em um pendrive. Caso ndo disponha de pendrive pode ser colocado em
Google Drive (gratuito) enviando email para nilton.torquato@bagozzi.edu.br Evite trazer seu
arquivo em celular ou tablet devido a dificuldade de conex@o com outros equipamentos.

ATENGAO:
Para fazer este trabalho ndo é necesséria a compra de programas, softwares ou hardwares. Caso a
familia decida comprar algo serd uma decisdo privada exclusiva, ndo sendo exigéncia da escola nem
da matéria.

Valor: 3,0. Data da entrega 03/03/2016 para a manha e 04/03/2017 para a tarde. E muito importante
o cumprimento da data estipulada.
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Anexo 2: Planejamento

Ano: 6°. Ano do Ensino Fundamental

Objetivo Geral:

Compreender as relacdes sociais estabelecidas no Crescente Fértil mediante

0s vestigios arquitetdnicos de interesse historico.

Objetivos Especificos:

Identificar as principais construgdes do crescente feértil, suas localizagbes
geograficas e os povos implicados em sua edificacao.

Pesquisar os principais elementos presentes nas constru¢des escolhidas,
socializando os resultados e descobertas em sala de aula.

Elaborar uma maquete digital do edificio escolhido, mediante o uso do
Minecraft, que permita a interagdo virtual com a construcgéo realizada.
Demonstrar 0s elementos presentes em sua maquete virtual e a relacdo com
os fatos historicos a partir de um video gravado.

Conteudos:

Crescente Fértil (Mesopotamia e Egito);

Construcdes de importancia historica: Zigurate de Ur, Jardins Suspensos da
Babilbnia e Templo de Karnak.

Procedimentos Metodoldqgicos:

12, Aula:

Retomada dos conteudos referentes ao Crescente Fértil;

Apresentacao das construgdes escolhidas para serem reproduzidas (Zigurate
de Ur, Jardins Suspensos da Babil6nia e Templo de Karnak) por meio do
Google Street View e Google Maps para visita virtual as edificacdes ainda
existentes (com ajuda do projetor multimidia);

Orientacdes da pesquisa a ser realizada pelos alunos sobre a construcao
escolhida (entregar por escrito em uma semana);

Explicar sobre a elaboracéo individual da maquete virtual mediante o uso do
Minecraft;

Entregar o roteiro explicativo que deve ser assinado também pelos pais
(anexo 1) explicitando a forma de apresentacdo da maquete virtual em video.

22 Aula:

Verificacdo das pesquisas realizadas pelos alunos;
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e Socializagc&o das descobertas da pesquisa individual nos grupos de afinidade
tematica (determinados pela construcao escolhida);
¢ Indicacao de novas leituras quando necessario;
e Liberacéo para a construcdo da maquete virtual (prazo de um més).
32, Aula:

¢ Entrega das maquetes virtuais;
e Apresentacao e andlise coletiva das filmagens dos trabalhos realizados.

Recursos

Projetor multimidia; tablets, livro didatico de Historia; quadro de giz e material
Impresso.
Avaliacao

A avaliacao sera processual e continua. Levam-se em consideracao critérios
condizentes com a aprendizagem dos conteltidos propostos, assim como da producao
final da maquete virtual. Os critérios serdo socializados aos alunos. S&o eles:
similaridade com a construcéo escolhida; criatividade no uso dos recursos digitais do
Minecraft; interatividade com a maquete realizada; correlacdo com o contetudo da
disciplina.
Referencias
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Anexo 3 - Transcri¢cao dos videos dos alunos

Al - Video com duracao de 1:33 minutos.

Meu nome € Al e eu vou apresentar para Vocés o meu Zigurate de Ur.

Este é 0 meu Zigurate de Ur.

Essas sao as escadarias dele, tem esta, esta e esta daqui.

Estes contrafortes s&o para melhorar e segurar as paredes do Zigurate.

Se viemos aqui para o lado podemos enxergar buracos nas paredes. Eles
foram feitos para evaporar a 4gua. Se subirmos essa escada chegamos até o templo
que é onde faziam cultos para os deuses.

Aqui € onde ficam os balus com semente. Se descermos esta escada
chegamos

até onde estdo os baus com ouro. Aqui tem uma armadilha caso alguém
roube.

E esse € 0 meu Zigurate.

A2 - Video com duracao de 2:39 minutos

Eu sou 0 A2 aluno do 6° ano e fiz a maquete do Zigurate de Ur.

Aqui temos € a parede que ajudava deixar em pé o Zigurate de Ur.

Aqui é a escadaria principal que levava até o portdo. Também havia duas
escadarias laterais, que também levavam ao portéo.

O portéao era divisa da base do Zigurate até o Terraco.

O Terraco € uma é uma das bases do templo aqui envia dois portdes;

um deste lado e um deste lado.

Também havia também duas escadarias laterais, s6 que pequenas.

E aqui era a a continuagcao da escadaria principal. Aqui era uma base s6 uma
base do Terraco. N&o havia nada s6 a base e um quadrado que circundava o tempo.

Aqui também havia guerreiros que protegiam os Zigurates.

Aqui também tem de demonstracdo cabeca de inimigos com sangue
protegendo.
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Aqui também é, e do outro lado também. E aqui deste lado também.

O Zigurate era na regidao de Ur na Mesopotamia. Uma cidade no meio do
deserto.

Aqui era o templo a parte principal do Zigurate.

Aqui temos a demonstracdo do altar de sacrificios uma demonstracdo de
sangue e uma cabeca e uma espada. Normalmente os sacrificios eram feitos com
pessoas ou animais.

Aqui é onde os deuses recebiam recebeu os sacrificios.

e este é o meu video para o trabalho de historia.

A3 - Video com duracao de 3 minutos

Oi, eu sou O A3, do 6°. ano. Esta daqui é a minha maquete virtual de histéria,
0 Zigurate de Ur.

Os Zigurates eram moradia dos deuses. O Zigurate de Ur foi construido
especialmente para a deusa Nana, também conhecida como deusa lua. E o Zigurate
de Ur também é conhecido como o templo da lua.

Na entrada do Zigurate tem trés enormes escadarias e dois contrafortes que
serviam para sustentar as paredes.

Subindo nés temos aqui o portdo, que também é a antecamara. Subindo mais
um pouco nos temos aqui um pequeno templo onde os sacerdotes realizavam rituais
e cultos aos deuses.

O Zigurate de Ur contém trés enormes terragos.

Aqui nas paredes nos temos drenos que serviam para tirar a &gua empocada
nos terracgos.

Também olhando nas paredes laterais temos 0s buracos. Os buracos serviam
para que a agua evaporasse mais rapido.

Entrando aqui temos duas salas onde sacerdotes realizavam rituais religiosos.

O Zigurate de Ur tem 62,5 metros por 43 na base e vinte um metros de altura.

Ele... O Zigurate de Ur foi composto por tijolos queimados e ele foi construido
na antiga Mesopotamia que hoje € o Iraque. E este € meu trabalho de historia o

Zigurate de Ur.
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A4 - Video com duracao de 3:23 minutos

Oi pessoal, meu nome é A4, sou do Colégio Bagozzi, do sexto ano. Hoje vou
mostrar meu trabalho de historia que usei o Minecraft para fazer ele: O Zigurate de Ur.

Ele foi construido pelo Assirios, pelos Babilénios e pelos sumérios. Os povos
da antiga Mesopotamia. Ele tinha formato de uma piramide em degraus. Ele tinha
cerca de trés a seis andares e suas, suas medidas eram de... de... aproximadamente
60 metros de comprimento, 48 de largura e 21 de altura. A escada principal somente
era acessada pelo sacerdote que levava ao topo. As laterais somente pelos padres
que também levavam ao topo.

Os buracos nas laterais permitiam que a agua evaporasse. Eles tinham
funcdes diversas: religiosa que acreditavam que era morada dos deuses; depdsito de
produtos agricolas, banco, templo e observatorio astronémico.

E... Uma das curiosidades.. Algumas curiosidades do Zigurate. Um Zigurate
bastante conhecido é a Torre de Babel que € visitado até hoje. O Zigurate mais
conhecido, mais importante, é o Zigurate de Ur. E... E seus tijolos pesavam cerca de
15 Kg na primeira fase. Usaram cerca de 720.00 blocos... 720mil tijolos.

Agora vou mostrar um pedaco da minha constru¢do por dentro.

Bem... Somente os alicerces do Zigurate sobreviveram até atualmente, até
hoje.

Aqui temos a escada principal e as duas laterais que eram acessadas pelos
padres.

Aqui dentro temos um deposito de sementes.

Aqui temos o banco...

Aqui em cima também tem depdsito de sementes.

Aqui era onde que era o observatoério astronémico, a parte do templo. Essa e
algumas outras coisas.

E... O Zigurate é atualmente muito visitado por turistas que v&o para o Egito,
gue fica do lado de um rio que fica na Mesopotamia.

E essa foi a minha apresentacéo de historia, o Zigurate. Agradeco a todos que

assistiram.
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E.. E também agradeco ao professor que me ensinou sobre o Zigurate para

eu construir essa maquete.

A5 - Video com duracao de 2:13 minutos

Oi, professor, tudo bem? Eu sou o A5 do 6°.ano e este é o meu trabalho do
templo de Karnak. Vou mostrar

Aqui € a entrada, aqui sdo os portdes.

Aqui € o templo festivo de Totmes lll. Aqui é onde senta o Farad e aqui as
pessoas que gostam dele.

Aqui é o santuario onde ficam vérias estatuas. Aqui € uma estatua grande,
mas sem a cabeca.

Aqui esta escrito Hipostilo porque € a sala Hipéstilo. Hipdstilo € uma palavra
grega que significa sustentado por colunas, entédo esta sala tem colunas.

Aqui sdo as colunas de Taharka, de Taharka.

Aqui é a alameda de esfinges.

Aqui é o templo de Ramses dois, segundo. Aqui € o lago sagrado e aqui € 0

templo de Taharka. Eu vou mostrar de cima.

A6 - Video com duracao de 2:32 minutos

Eu sou A6, este é o meu trabalho de histéria e... este é o Jardins Suspensos
da Babilbnia.

Ele € uma das sete maravilhas do antigo. Ele foi criado pelo rei
Nabucodonozor Il para alegrar sua esposa Amitis que sentia falta dos campos e
florestas de sua terra natal, Média.

Ele é irrigado pelo Rio Eufrates por meio de roldanas, baldes e pogcos em
forma de arco de 23 metros de altura. Ele € composto por cinco terragos ou andares
dando a ideia de serem elevadicos.

Os andares tinham cerca de 120 metros quadrados apoiados por meio de

gigantes colunas que chegavam a medir 100 metros.
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O jardim foi construido onde hoje € a cidade de Eyshila no Iraque, mas nada
foi confirmado.

Os andares eram feitos com tijolos de betume e chumbo para manté-los secos
da &gua irrigada.

Até hoje ndo sabem o motivo de sua destruicio. Nenhum documento
encontrado na Babilénia no tempo de Nabucodonozor encontra registro desta

gigantesca obra arquitetonica.

A7 - Video com duracao de 1:53 minutos

OIl4, eu sou a A7 e hoje vim apresentar o meu trabalho de jardins suspensos
da Babilbnia.

Eles foram construidos a ordem do rei da Babilénia em 296 aC.

Eles foram construidos para satisfazer as vontades de sua esposa predileta
que dizia ter saudades dos campos e florestas de sua terra natal.

Ele se localiza perto do rio Eufrates.

Logo no primeiro andar temos as escadas, sdo trés escadas e algumas
arvores nos fundos.

Aqui tem um tapete vermelho que leva ao trono do rei. Aqui tem uma mesa de
reunides, e aqui eu ndo tive muita ideia para fazer.

No segundo andar n6s temos um riozinho e algumas arvores. Aqui é um local
de festas onde s6 tem uma mesa por enquanto.

No terceiro andar n0s temos uma cadeira que era para O rei e a rainha
descansar.

No quarto andar temos o quarto da esposa do rei que é esta cama e um
lugarzinho aqui para guardar os seus pertences, outro laguinho e arvores.

No ultimo andar, subindo temos aqui o lugar onde eles guardavam tesouros e
essas coisas preciosas,

Bom, este foi por dentro e por fora os Jardins Suspensos.

A8 - Video com duracao de 2:18 minutos
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Eu sou A8 do 6ano e este é o meu trabalho de histéria que eu fiz dos jardins
suspensos da babilénia no Minecraft. Como vocés podem ver ele € banhado pelo Rio
Eufrates que e eu quis demonstra-lo aqui. Agora a vista panoramica dele, para vocés
poderem ver ele de cima.

Bom, agora eu vou subir nele. Até aqui esta escrito “trabalho de historia,
jardins suspensos da babilénia”.

Vamos entrar. Olha fiz esta decoragéo com luzes de fogo para dar um aspecto
de antiguidade da época.

Bom, aqui eu fiz este jardim com piscina e tudo mais, né.

Eu fiz esta fonte aqui que vem la do segundo andar e da no riozinho ali.

Vamos subir para o segundo andar. Aqui também tem a decoracgéo de fogo.

Olha eu fiz esta fonte que ela tem estes pedacos aqui que levam até os lados
da construcéo. Da para vocés verem aqui. E do outro lado é a mesma coisa.

Vou passar por aqui e vou para o terceiro andar.

Olha aqui no terceiro andar tem estas decoragdeszinhas que eu fiz aqui.

E, aqui tem um matinho que fiz com diversas espécies de arvores.

Agora vou subir... E aqui era onde a esposa de Nbucodonozor ficava para
observar o jardim.

Entéo é esse 0 meu trabalho de historia dos jardins suspensos da Babil6nia.
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