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RESUMO

A analise prévia do nosso cenario de pesquisa revelou a ampla existéncia de
investigacdes sobre games e produgao de narrativas. No entanto, ha uma lacuna na
relagao entre essas duas tematicas. Buscamos, entdo, estabelecer, nesta pesquisa,
a relacao entre o uso de um game especifico, o Minecraft, para o desenvolvimento
de narrativas, adicionando a orientacdo espacial, compondo assim o0s pilares
conceituais desta tese. Dessa forma, ao realizarmos esta investigagdo, temos o
objetivo de analisar como estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental
desenvolvem narrativas sobre orientagdo espacial utilizando o Minecraft. Partimos
da hipotese de que a criacdo de narrativas e o uso do Minecraft, com os elementos
existentes no game, como ferramentas, blocos, interagdo com outros mundos, além
do acesso aos estudantes ao ambiente virtual estimulam a construgdo cenarios,
reproducao de percursos, exploracao da lateralidade, entre outros aspectos, aliados
a ludicidade e gamificag&o, contribuindo para um bom desempenho pedagodgico dos
estudantes como, por exemplo o desenvolvimento da orientagdo espacial. Como
fundamentacao tedrica, nos embasamos em autores que discutem os temas que
consideramos eixos de nosso estudo, como Santaella (2013), Vieira (2019) e
Carvalho e Pessoa (2022), além dos documentos oficiais como a BNCC (2018) e a
Politica de Ensino da Rede Municipal do Recife (2021). Realizamos, em nosso
percurso metodoldgico, uma pesquisa participante, dividida em seis encontros, com
estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal da
cidade do Recife. Como instrumentos de pesquisa, utilizamos o questionario para
analisarmos os conhecimentos dos estudantes sobre orientagdo espacial e para
identificar o perfil dos estudantes em relagcdo ao acesso a internet e uso das
tecnologias digitais, aplicacdo de uma sequéncia didatica para utilizacdo do
Minecraft para a producdo de narrativas sobre orientacdo espacial e, por fim,
entrevistas para aprofundamento das questdes apontadas durante o estudo. Como
principais resultados, identificamos que o uso do Minecraft proporcionou o
desenvolvimento da orientagdo espacial dos sujeitos, a partir da exploragdo dos
espacos vividos, percebidos e concebidos, aliados a aspectos como o estimulo ao
desenvolvimento da criatividade, criticidade e da percepgdo dos mesmos sobre o
espaco geografico, sendo ele fisico ou virtual. Consideramos relevante a

investigacdo do uso pedagdgico do Minecraft, pois acreditamos que o game



favoreceu aspectos importantes, como a representagao pictérica e os modos de
contar histéria. O ambiente virtual do game motivou os estudantes a explorarem
suas potencialidades, especialmente a representacdo visual, com construcdes de
cenarios, uso de cores variadas e representacdo de ambientes e cenarios com
riqueza de detalhes. Contudo, percebemos que houve pouco estimulo ao
desenvolvimento da criatividade dos estudantes, visto que, nas atividades realizadas
no Minecraft, houve uma tendéncia a representacao exata da realidade, sem a
insercdo de elementos fantasiosos ou a criagdo de cenarios alternativos, o que

dificultou o desenvolvimento da criatividade e da ludicidade nos participantes.

Palavras-chave: Narrativas. Minecraft. Orientacido espacial.



ABSTRACT

The preliminary analysis of our research scenario revealed a broad existence of
studies on games and narrative production. However, there is a gap in the
relationship between these two themes, so we aim to establish, in this research, the
relationship between the use of a specific game, Minecraft, for narrative
development, adding spatial orientation, thus composing the conceptual pillars of this
thesis. In this way, by conducting this investigation, our objective is to analyze how
5th-grade elementary school students develop narratives about spatial orientation
using Minecraft. We hypothesize that the creation of narratives and the use of
Minecraft, with the elements present in the game, such as tools, blocks, interaction
with other worlds, and students' access to the virtual environment, stimulate the
construction of scenarios, reproduction of routes, exploration of laterality, among
other aspects, combined with playfulness and gamification, contributing to a good
pedagogical performance of the students, such as the development of spatial
orientation. For the theoretical framework, we relied on authors who discuss the
topics we consider as the main axes of our study, such as Santaella (2013), Vieira
(2019), and Carvalho and Pessoa (2022), in addition to official documents such as
the BNCC (2018) and the Municipal Education Policy of Recife (2021). In our
methodological approach, we conducted participatory research, divided into six
meetings, with 5th-grade students from a public elementary school in the city of
Recife. As research tools, we used a questionnaire to analyze students' knowledge of
spatial orientation and to identify their profiles regarding access to the internet and
use of digital technologies, the application of a didactic sequence for using Minecraft
to produce narratives on spatial orientation, and, finally, interviews to deepen the
issues raised during the study. As the main results, we identified that the use of
Minecraft promoted the development of the students' spatial orientation, through the
exploration of lived, perceived, and conceived spaces, combined with aspects such
as the stimulation of creativity, critical thinking, and their perception of geographic
space, whether physical or virtual. We consider the investigation of Minecraft's
pedagogical use relevant because we believe the game fostered important aspects,
such as pictorial representation and ways of storytelling. The virtual environment of
the game motivated students to explore its potential, especially visual representation,

with scenario constructions, use of varied colors, and representation of environments



and scenarios with rich details. However, we noticed that there was little stimulation
for the development of students' creativity, as in the activities carried out in Minecraft,
there was a tendency to represent reality exactly, without the inclusion of fantasy
elements or the creation of alternative scenarios, which hindered the development of

creativity and playfulness among the participants.

Keywords: Narratives. Minecraft. Spatial orientation.
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1 INTRODUGAO

O uso dos games na Educagao nao é algo novo. Muitos estudos abordam o
crescente uso pedagdgico desse recurso no processo de aprendizagem escolar. O
que se renova de forma constante e, por vezes, acelerada, é a variedade de games
com finalidade educacional e até ndo educacional (games adaptados para esse fim),
com diversas fungodes, intencionalidades, ambientes, interacdo com o usuario e
estimulos a diversas areas cognitivas e pedagodgicas, demandando, assim, dos
professores e pesquisadores uma atualizagdo constante sobre esse cenario.

Quando falamos em games, compreendemos a diversidade desse conceito e
o relacionamos ao recurso digital, com ou sem a utilizagdo da internet, promovendo
competicdes e contendo regras. Optamos pelo uso do termo em inglés devido a
amplitude da compreensdo de jogos e jogos digitais, que vdo desde os pioneiros
jogos de tabuleiro, passando pelos jogos “presenciais” como o futebol de campo, os
antigos jogos de videogame, como o Super Mario Bros, até os jogos coletivos e
individuais, chegando aos contemporaneos jogos digitais, como Roblox, Candy
Crush, Minecraft e Free Fire.

Sobre isso, Miranda e Stadzisz (2017, p. 296) apontam que, para visualizar
alguns cenarios, citam-se as ambiguidades nas definicbes de “gameplay’,
classificagdes diferentes sobre os tipos de géneros dos jogos digitais, inumeras
formas de classificar os jogos sérios e, por fim, diferentes definicdes sobre o termo
‘jogo digital’. Dessa forma, defendemos a utilizacdao do termo games, pois, no
contexto de nossa investigagéo, acreditamos que ele caracteriza de forma explicita o
que esta sendo abordado e o direcionamento de nossa pesquisa.

Um dos games muito consumidos atualmente e com grande popularidade
entre criangas e jovens € o Minecraft, que surgiu em 2009 e tem como objetivo
estimular seus usuarios a criarem estratégias para construir objetos e novos
ambientes, utilizando apenas pecas que possuem formato de cubo.

Dado o grande uso do Minecraft no ambiente escolar, questionamos: quais
sdo suas contribuicdes no processo de aprendizagem dos estudantes e, de forma
mais especifica, como essa utilizagao pode contribuir na criacdo de narrativas sobre
um conteudo pedagogico?

Elegemos, entédo, o referido game como objeto de nossa pesquisa e, para

isso, exploraremos a ideia de seu uso para a criacdo de histérias, utilizando
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diferentes midias. E importante destacar que o Minecraft ndo sera utilizado como
uma plataforma transmidia nesta pesquisa, pois o foco sera a exploragdo de uma
unica midia — o game — para criar narrativas que possam ser exploradas em
diferentes plataformas, sem, no entanto, formar uma narrativa continua entre elas,
como ocorre no conceito de transmidia.

A escolha das narrativas como um dos principais eixos de nossa pesquisa se
deu pelo fato de que contar histérias faz parte do nosso cotidiano. Contamos
histérias para criangas e adultos, para distrai-los e acalma-los. Contamos,
recontamos, ouvimos e assistimos histérias. A contagao de histérias € uma pratica
antiga, que atendia a perspectiva de perpetuar as histérias e culturas de um povo
(Bussato, 2006).

Nos dias atuais, essa contacdo também pode ocorrer oralmente, por meio da
escrita e da leitura, ou das mais variadas formas, como, por exemplo, com o advento
das tecnologias digitais, as histérias sdo contadas nas novelas que assistimos na
televisdo, nos audios que enviamos e recebemos no WhatsApp e em diversas
plataformas, como podcasts.

Ao considerarmos a contagdo de histérias sob o viés pedagdgico, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, Brasil, 2018, p. 43) nos traz que “criar e contar
histérias oralmente, com base em imagens ou temas sugeridos, € um dos objetivos
de aprendizagem no campo das experiéncias (escuta, fala, pensamento e
imaginacao), muito importante no desenvolvimento das criangas bem pequenas”.

Dessa forma, a realizagao desta pesquisa partiu da exploragao, por parte de
nossos sujeitos, do game Minecraft. A partir do conhecimento da narrativa
apresentada, os estudantes foram estimulados a produzir novas narrativas, desta
vez utilizando varias midias, ou seja, resultara na criagdo de narrativas
transmidiaticas.

Sobre isso, Jenkins (2003, p. 27), considerado pelos estudiosos da tematica
como o “pai” das narrativas transmidiaticas, acrescenta que:

Cada meio faz o que faz de melhor — entdo uma histéria pode ser
introduzida em um filme, expandida pela televisao, novelas e quadrinhos, e
seu mundo pode ser explorado e experimentado em suas multiplas facetas.
Cada parte precisa ser consistente o suficiente para possibilitar um

consumo auténomo. Ou seja: vocé ndo precisa ter visto o filme para
aproveitar o jogo e vice-versa.
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As contribuicbes do autor nos apontam que o ato de contar historias,
utilizando diversas midias, significa considerar as particularidades de cada uma.
Uma histéria contada em um game ou em um filme ndo apresentara a mesma
linguagem e os mesmos recursos, pois estamos tratando de midias diferentes, ou

seja, tornando-se, assim, transmidiatica.
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2 JUSTIFICATIVA

Ao buscarmos, em bancos de dados, como o periddico da Capes e a
Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes - BDTD, localizamos uma vasta produgao
sobre os conceitos-chave deste estudo, sendo eles: orientacédo espacial, narrativas e
o Minecraft. Contudo, ao realizarmos a busca relacionando todos os conceitos, nao
encontramos nenhuma pesquisa cadastrada.

Desta forma, a relevancia de nossa pesquisa justifica-se ao trazermos a
discussdo apresentada anteriormente para 0 nosso cenario, em que visamos
compreender o processo de desenvolvimento da orientagdo espacial dos nossos
sujeitos.

Elegemos o conteudo orientagdo espacial para a criagdo das narrativas e tal
escolha se justifica por partrmos do campo abstrato onde geralmente se é
trabalhado este conceito, passando para a representacdo concreta do que é
aprendido, mesmo que no espaco virtual, explorando os conhecimentos prévios € a
motivagdo que os sujeitos ja possuem, onde o trabalho com a orientagdo espacial
vem, a cada dia mais, ganhando forga, visto que tem passado de um conteudo
exclusivo da area da Geografia para figurar nos trabalhos com abordagem
interdisciplinar, além de ser apontado, pela BNCC, como conteudo a ser trabalhado
em todos os anos do Ensino Fundamental - anos iniciais.

Adicionamos a este cenario a exploragao do Minecraft, uma vez que é sabido
que os games despertam a motivagdo e o interesse de diversas criangas e
adolescentes. Assim, apostamos nesses aspectos para engajar nossos sujeitos em
seu processo de aprendizagem, uma vez que 0S games nao servem so6 para lazer e
distracdo, mas também para o processo de aprendizagem, sendo este trabalho
realizado em sala de aula, relacionado a pratica pedagogica.

A escolha desse game se deu, também, pelo fato de seu ambiente virtual
estimular a criagdo de cenarios e objetos a partir dos blocos de construgdo e
ferramentas disponiveis, assemelhando-se a brinquedos classicos, como blocos de
madeira ou Lego, o que pode favorecer o desenvolvimento da orientagéo espacial de
seus usuarios. Desta forma, destacamos a relevancia da escolha do Minecraft como
objeto desse estudo, uma vez que o game tem como diferencial o estimulo a criagéo

de mundos e de diferentes narrativas.
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Vislumbrando a construgao desse cenario e diante das contribuicbes trazidas
por estudos realizados anteriormente, mesmo diante de aspectos majoritariamente
positivos, somos levados a questionar o uso dos games para o desenvolvimento de
narrativas sobre a orientagao espacial.

A utilizacdo de um game traz elementos suficientes para colaborar no
desenvolvimento da orientacdo espacial? Como o0 conhecimento prévio dos
estudantes sobre a orientagcdo espacial e sobre o Minecraft interferem na produgao
de narrativas? A criagdo de narrativas potencializa as situagdes de aprendizagem
escolar?

Embora o referido conteudo pertenca ao eixo matematico Espaco e Forma,
presente na BNCC (Brasil, 2018), onde sao apresentados os Direitos de
Aprendizagem das criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, acreditamos
ser relevante para o nosso estudo a exploragdo de tais conceitos de forma
interdisciplinar, envolvendo assim as aulas de Matematica, Geografia e Artes
Visuais, explorando aspectos como a escultura, o desenho e a pintura.

Diante das discussbes apresentadas, questionamos: como o Minecraft e os
elementos presentes no game contribuem para desenvolvimento da orientagao
espacial dos estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental?

Partimos da hipétese de que a criacdo de narrativas e o uso do Minecraft e
dos elementos existentes no game, como ferramentas, blocos, interagcdo com outros
mundos, além do acesso aos estudantes ao ambiente virtual estimulam a construcao
cenarios, reproducao de percursos, exploracdo da lateralidade, entre outros
aspectos, aliados a ludicidade e gamificagcdo, contribuindo para o desenvolvimento
da orientagao espacial, conforme apresentado no diagrama da figura a seguir:

FIGURA 1 - HIPOTESE DA PESQUISA
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Para isso, realizamos uma pesquisa participante, na qual aplicamos uma
sequéncia didatica dividida em seis encontros, com o intuito de conhecer o perfil dos
sujeitos envolvidos em relagdo a orientagédo espacial, narrativas e Minecraft, além de
promover atividades pedagogicas com o uso do game para o desenvolvimento das
narrativas, abordando a orientagédo espacial dos espagos vividos, percebidos e
concebidos.

Desta forma, a presente pesquisa ratifica a sua importancia, uma vez que
traz, na relagcdo entre os conceitos-chave, o ineditismo, possibilitando assim, a

reflexdo sobre novas formas de aprendizado.
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3 OBJETIVOS
3.1 GERAL

Analisar como estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental desenvolvem narrativas

sobre orientacéo espacial utilizando o Minecraft.

3.2 ESPECIFICOS

e Analisar o processo de producdo das narrativas articulado com o uso do
Minecraft;

e Identificar os elementos do jogo que potencializam o desenvolvimento da
orientacao espacial,

e Investigar o potencial dos games para a constru¢cdo de narrativas

transmidiaticas em beneficio da aprendizagem dos estudantes.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para aprofundar os conceitos fundamentais desta pesquisa, buscamos
autores que fundamentaram nossa discussé&o, além de estudos anteriores na nossa
area de investigagdo. Dessa forma, apresentaremos o quadro teorico, dividido em
tépicos que abordam a conceituagédo dos jogos digitais (tendo como desdobramento
0 Minecraft), as narrativas e a orientagédo espacial.

Em seguida, serdo apresentados dados quantitativos das pesquisas
desenvolvidas nos ultimos cinco anos, cadastradas no banco de dados da Capes e
na Biblioteca Digital de Teses e Dissertagbes, utilizando os descritores “games”,
“Minecraft”, “narrativas” e “orientacdo espacial”’, tanto de forma individual quanto
combinada, como mecanismos de busca. Apds o processo de curadoria, analisamos
qualitativamente os estudos selecionados, buscando identificar como os conceitos

citados anteriormente sao abordados e a relacéo entre eles.

4.1 QUADRO TEORICO
4.1.1 Os jogos digitais

Como apresentado na introducdo deste trabalho, optamos por utilizar, em
nossa pesquisa, a grafia do termo em inglés, ou seja, games. E sabido que, ao
realizar a traducdo do termo para a Lingua portuguesa, games e jogos possuem 0O
mesmo significado. Contudo, acreditamos que o uso da palavra na Lingua
portuguesa € algo muito abrangente, entdo para explicitar que o foco do nosso
estudo, utilizamos o termo na lingua inglesa, ou seja, games. No entanto, para a
citacdo de textos de outros autores, respeitamos a grafia por eles escolhida.

Martins et.al (2022, p. 13), traz uma importante discussdo sobre games,

afirmando que

[...] os games sdo uma unido entre o software (jogo digital) e o hardware
(console, celular e/ou computador) em uma interagdo entre a maquina e o
usuario/jogador, com o objetivo de envolver por texto aspectos
visuais/sonoros e com suas mecanicas.

Para o autor, a discussao entre games e jogos ou jogos digitais € algo que vai
além da questao do idioma. Martins considera, néo so o tipo de jogo que esta sendo
acessado, como a grande parte dos autores que discutem essa tematica, mas

também a parte fisica envolvida nesse acesso, como computadores, celulares e
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tablets e a interagédo existente entre essa jungcao (de midia e equipamento) com os
seus usuarios.

Loderllo (2020) aponta dados importantes levantados pela “Pesquisa Game
Brasil” (PGB). A PGB traz importantes estatisticas que contribuem para nossa
discussdo, como por exemplo, o crescimento do numero de pessoas que jogam
online no Brasil como apresentado a seguir.

Nunca se jogou tanto no Brasil. E o que mostra a 72 edigdo da Pesquisa
Game Brasil (PGB): em 2020, 73,4% dos brasileiros dizem jogar jogos
eletrénicos, independentemente da plataforma, um crescimento de 7,1% em
relagdo ao ano passado. A PGB ouviu 5.830 pessoas em 26 Estados e no
Distrito Federal, no més de fevereiro. O gamer brasileiro tem como perfil
adultos de 25 a 34 anos, representando 33,6% do publico gamer total. Em
seguida aparecem os jovens de 16 a 24 anos (32,5%). Ja em relagdo ao

sexo bioldgico, desde 2016 a PGB vem apontando que as mulheres sao
maioria entre os gamers e em 2020 elas continuam na dianteira com 53,8%.

O numero de usuarios dos jogos digitais € algo crescente, em nosso pais,
como mostra a pesquisa realizada pela PGB. A partir desses dados, percebemos
que, ao contrario do que muitos pensam, o habito de jogar online nao é algo restrito
as criangas. Como apontado, os jovens e adolescente também jogam, sendo a
maioria, do sexo feminino.

Outro fator importante revelado pelos dados da PGB diz respeito a violéncia
dos jogos virtuais.

A PGB indica que os pais se dividem em relagdo ao tema. Uma parte
significativa dos que ndo jogam concordam que os games podem levar ao
comportamento agressivo e a delinquéncia (33,4%), enquanto os pais
gamers, em maioria, discordam dessa afirmagcédo (56,6%). Quando o
assunto é a influéncia que os jogos possuem na aprendizagem de seus
filhos, mesmo entre os pais gamers, a opiniao € dicotdmica: 47,4%
discordam (parcialmente ou totalmente) que os jogos possam atrapalhar,
enquanto 35,9% concordam (total ou parcialmente).

Visando contemplar os objetivos de nossa pesquisa, focaremos nos dados
referentes a aprendizagem a partir do acesso aos jogos. Os dados da PGB revelam
que 47,4% dos pais acreditam que os jogos nao interferem no processo de
aprendizagem dos seus filhos, enquanto 35,9% acreditam na interferéncia positiva
desse recurso.

Acreditamos que apenas 0 acesso a um jogo nao garante 0 sucesso ou 0
fracasso escolar. E preciso que haja, por parte dos professores, a reflexdo sobre a
finalidade do uso do recurso e o direcionamento dado pelo docente, a partir da

intencionalidade, pode trazer impactos significativos no processo de aprendizagem
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escolar, como ja foi apontado em diversas pesquisas da area de Educagido e
Tecnologia.

Desta forma, visando investigar o desenvolvimento de narrativas, elegemos
0s jogos digitais como objeto de estudo, dado o crescente numero de instituigdes
publicas e privadas que os adotam como ferramenta pedagodgica, além do
crescimento geral no numero de jogadores, como apontado pela pesquisa. A
escolha pelos jogos digitais se deu também pelo fato de proporcionarem aos
usuarios o contato com uma linguagem hipertextual, o que pode favorecer o
desenvolvimento de habilidades cognitivas por meio dos desafios e da interagao.

Para Santaella (2013, p. 258),

Os games estao estruturados de modo a encorajarem a aprendizagem nao
passiva por meio do seu design e dos dominios da semidtica, que
incentivam o jogador a compreender e estabelecer inter-relacdes entre os
signos, estimulando a reflexdo, a apropriagdo de significados, o
autoconhecimento e o desenvolvimento de competéncias.

Partindo da afirmacéao trazida pela autora, percebemos os games como um
importante instrumento para a viabilizagdo da aprendizagem, por parte dos
professores para o desenvolvimento cognitivo de seus estudantes, uma vez que a
motivagéo e o engajamento s&o importantes aliados durante o processo de absorgao
dos conteudos.

Contudo, € importante também considerar que o uso do game, em si, ndo
garante que haja a aprendizagem dos conteudos escolares. E necessario haver,
como trazido anteriormente, intencionalidade pedagdgica, ou seja, a escolha de um
determinado recurso pedagdgico deve estar alinhada com os objetivos pedagogicos
que serao trabalhados pelo(a) professor(aa), além de estimulo ao protagonismo do
sujeito para que, de fato, ocorra o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

Dentre as habilidades cognitivas que podem ser desenvolvidas pelos jogos
digitais, Santaella (2013) destaca aptidao ludica, capacidade de experimentar novas
situacdes como forma de solugao de problemas, habilidade de improvisar, explorar e
descobrir, capacidade de interpretar e construir modelos dinamicos reais,
capacidade de compartilhar conhecimento e comparar opinides.

A partir das habilidades trazidas pela autora, ressaltamos que o uso dos jogos
digitais deve diferir das aulas expositivas tradicionais, ampliando as possibilidades

de aprendizagem dos alunos. Isso ocorre porque alguns jogos tém como unico
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objetivo transpor os conteudos de livros e apostilas para o ambiente virtual,
distanciando-se do que se espera de um game e, em consonancia com o que Silva
(2012) aponta, acreditamos que o uso dos jogos digitais no processo de
aprendizagem possibilita a aprendizagem através da interacdo entre os pares,
estimula o compartilhamento e a construgao de saberes no espaco virtual.

Por isso, para investigarmos as contribuicbes dos games no processo de
aprendizagem dos estudantes do Ensino Fundamental, utilizamos o Minecraft, um
jogo digital que permite a exploracao e representacédo do espago geografico, o que &

essencial para o trabalho com a orientagao espacial.

4.1.1.1 O Minecraft

O Minecraft surgiu como um jogo digital, criado em 2009 por Markus Persson.
Possui o objetivo de estimular os usuarios a criarem estratégias para construir
objetos e novos ambientes, utilizando apenas pegas com formato de cubo, tendo

como personagem principal o Steve, apresentado na figura a seguir.

FIGURA 2 - PERSONAGEM PRINCIPAL DO MINECRAFT

L

Fonte: Minecraft Classic

Como forma de desafio para avangar no jogo, os jogadores tém que vencer
0s monstros noturnos, como caveiras e esqueletos, visando coletar recursos para
criar ferramentas que o ajudem a se manter seguro. Nesse periodo de tempo ja

foram langadas diversas versdes do game, como apresentado na imagem a seguir.
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FIGURA 3 - LINHA DO TEMPO DO MINECRAFT
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Fonte: Reddit

A observagdo dessa imagem nos permite perceber as transformacgdes do
Minecraft, ao longo do tempo. A linha do tempo ndo esta atualizada, pois so6
contempla as atualizacdes realizadas até o ano de 2020, contudo é possivel termos
um parametro de como era o jogo, em 2019, em seu langamento e as principais
alteracdes que ocorreram.

Vale destacar que, a versao que utilizamos em nossa coleta de dados ¢ a
Minecraft Classic, que, segundo as informag¢des contidas na figura, é a primeira
versao do Minecraft, ou seja, ndo possui muitos recursos e ferramentas, como as
versdes que sao populares atualmente, no ano de 2025. Entretanto esta versao foi
utilizada em nosso estudo devido ao fato da plataforma ser de acesso gratuito e isso
viabilizou a realizagao desta investigagao.

Também é importante ressaltar que ha uma versao do Minecraft que foi criada
exclusivamente para fins educativos, o MinecraftEdu, licenciado pela Microsoft, e
que, desde seu langamento, obteve grande adesdo de educadores em diversos
paises ao redor do mundo.

Como exemplo disso, Souza e Caniello (2013, p. 41) nos trazem que
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Na China, alunos de varias escolas adotaram o Minecraft para aprender
literatura, reconstruindo cenarios de romances classicos. Na Australia,
combinacbes de matéria-prima para fazer novos produtos sdo usadas nas
aulas de Matematica. Além das escolas, Minecraft também virou base para
projetos sociais. Até 2016, a ONU pretende revitalizar mais de 300 espagos
urbanos no mundo com a ajuda do jogo. O projeto, chamado Bloco por
Bloco, é coordenado pelo Habitat, escritério da ONU para desenvolvimento
urbano e ambiental, e busca envolver jovens na recuperagado de areas
abandonadas. Para isso, os locais s&o recriados dentro do game e os
jogadores, convidados a modifica-los virtualmente. O primeiro local a ser
revitalizado é um parquinho na periferia de Nairobi (Quénia).

Diante dos dados trazidos pela autora, que comprovam a grande utilizagao do
jogo Minecraft como ferramenta pedagdgica, somos levados a questionar quais as
suas contribuicbes no processo de aprendizagem escolar. O site oficial do Minecraft
possui a versdo em Portugués, mas a maior parte dos textos € escrita em inglés.
Neste endereco encontramos as seguintes abas: games, community, merch e
support. Na aba games ha quatro opgdes de jogos: Minecraft, Minecraft Dungeons,
Minecraft: Education Edition e Minecraft Earth.

Ao clicarmos na opgédo do jogo Minecraft, somos direcionados para um
ambiente denominado “Vé& o Minecraft em acao” onde € possivel visualizarmos
imagens de varios ambientes do jogo.

No Minecraft Dungeons, na opc¢ao “Vé& o Minecraft em ag¢ao”, ha videos nos
quais, ao clicarmos, somos direcionados a pagina do YouTube para visualizar
trailers do jogo. Dentro do Minecraft Dungeons, existem trés op¢des de jogos, sendo
elas: Jungle Awakens, Creeping Winter e Season Pass. Em cada op¢do ha uma
pequena descricdo do tema que sera abordado, com trailer e possibilidade de
escolha do tipo de dispositivo que esta sendo utilizado. Apdés a escolha do
dispositivo, ha a opgdo de comprar o jogo, sendo o preco médio no valor de R$
100,00.

Ao acessarmos a opg¢ao Minecraft: Education Edition recebemos a opgao de
traduzir a pagina para o idioma portugués, o que nao acontece nas duas op¢des do
jogo que descrevemos anteriormente. O Minecraft: Education Edition também difere
dos demais jogos devido a abertura de uma nova pagina e ndo s6 algumas opgdes
como até agora vimos. Nesse novo ambiente ha as seguintes abas: “Como
funciona”, “Recursos de aula”, “Comunidade, Apoio e suporte” e “Minha sala de
aula”, além dos icones que direcionam para as redes sociais (Facebook, Twitter,

Youtube e Pinterest).
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Na aba “Como funciona” encontramos quatro desdobramentos, sendo eles:
‘O que é Minecraft’, “Por que Minecraft’, “Na sala de aula “e “Impacto”, onde ha,
através de textos, fotos e videos a explicagao sobre o jogo e o apontamento de suas
possibilidades de uso e importancia para a educacao.

Na aba “Recursos didaticos” encontramos dez desdobramentos, sendo eles:
‘Ensino a distancia”, “Seja treinado”, “Encontre uma licado”, “Encontre mundos”,
“‘Encontre desafios”, “Hora do cédigo”, “Dia da terra com Minecraft”, “‘Recursos da
Australia”, “Pacote de biodiversidade” e “Explore a cultura Maori”. Nesta aba ha
opgdes de atividades, planejamento de aula, para os varios segmentos da Educagao
e com opcao de atividades em diversas disciplinas, além de orientacdes para os pais
e estudantes.

A aba comunidade ha o direcionamento para que o usuario se conecte com
outros participantes, foéruns, blog e uma loja virtual com produtos Minecraft. Em
apoio e suporte encontramos informagbdes sobre os préximos langamentos do
Minecraft, instrugbes de como jogar esse jogo e suporte para problemas técnicos ou
duvidas sobre a aplicagdo e usabilidade do jogo. Na aba “Minha sala de aula”,
existem as opgdes para login com conta pessoal ou do trabalho/escola. Apés o
cadastro, existem as opcdes Meus recursos e Minhas redes.

Na opcéo do jogo Minecraft Earth, ha uma breve explicacdo sobre o jogo,
seguida da informacdo de que todos os servicos e conteudo do jogo foram
descontinuados em 30 de junho de 2021. Na aba Community ha opgéo para o
usuario conectar-se com pessoas que jogam o Minecraft espalhadas em diversos
paises do mundo. Na aba Merch encontramos a venda de diversos produtos da linha
Minecraft como roupas, acessorios, objetos para decoracido da casa e livros. Na aba
support ha a opcao de links uteis, solucdo de problemas, problemas com
pagamentos etc.

A série “Minecraft: Story Mode”, disponivel na plataforma Netflix, foi langada
em 2015 e possui uma temporada com cinco episddios, cada um com duracao
média de 60 minutos e classificagcao livre e possui 0 mesmo visual do jogo, com as
personagens e os ambientes construidos a partir. O enredo da série se passa na
cidade Endercon, onde as personagens participam de uma competicdo em busca de
dois novos membros para a Ordem da Pedra. Para vencer a disputa eles precisam

vencer desafios e obstaculos que aparecem progressivamente.
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Nos episddios intitulados “A ordem da pedra”, “Missao: reunir a Ordem”, “O
lugar mais improvavel’, “O bloco e um lugar complicado” e “Ordem” ha uma
interacdo com o telespectador, aparecendo opc¢des para quem esta assistindo
decidir sobre algumas falas das personagens ou sobre suas agdes, aproximando
assim a série das caracteristicas do jogo.

No site oficial do Minecraft ha onze livros, todos escritos em inglés. As
historias apresentadas nos livros se assemelham a algumas caracteristicas do jogo,
com desafios, mapas do tesouro etc. Em sites brasileiros, encontramos diversos
livros sobre o jogo Minecraft, traduzidos para o idioma portugués, como, por
exemplo, o “Diario de um zumbi do Minecraft 5", escrito por Zack Zombie e traduzido
por Ana Ban.

Em nosso estudo, utilizamos a versao gratuita do game, o Minecraft Classic,

disponivel no enderecgo eletrénico https://classic.minecraft.net. O site € configurado

na Lingua inglesa e, na pagina inicial apresenta as opgdes de o usuario informar o
seu nome e o link para compartilhamento do jogo, caso deseje jogar coletivamente.

Durante a nossa intervencao no espaco escolar, utilizamos apenas o modo de
exploracdo individual do espaco virtual, pois neste dado momento, tinhamos o
objetivo de investigarmos as estratégias utilizadas por cada estudante para construir
narrativas sobre orientagao espacial. O layout do jogo é semelhante a versao paga,
conforme apresentado a seguir:

O acesso ao Minecraft Classic é feito através do navegador de internet, nao
sendo necessario a instalagcdo de nenhum programa ou aplicativo. Digitando na

barra de navegagao o enderego: www.classic.minecraft.net o usuario é direcionado

para a pagina inicial do game, como demonstrado na figura 4.

FIGURA 4 - ACESSO AO GAME

Game generated!

You are the host, You can invilte some (2D friends to Join you.

‘classic.minecrafto ZJdoin=—zz3UtaAF

Cop!

Fick a username and start the game.

Sujeito \7 Start

Left click to place or mine blocks Cright click to toggled.

Fonte: Minecraft Classic
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Na pagina inicial do Minecraft Classic ha um campo destinado ao nome (nick
ou username). Nao ha a possibilidade de iniciar o jogo sem a inser¢cao dessa
informacgao. A tecla “start” s6 ficara disponivel apos algo ser digitado nesse campo,
ainda que sejam letras aleatérias e desconexas.

Como citado anteriormente, em nossa pesquisa, 0s sujeitos acessaram o
game individualmente, sendo um estudante em cada Chromebook e além disso, a
construgdo no ambiente virtual do Minecraft também aconteceu de maneira
individual, ou seja, cada sujeito sé tinha acesso ao seu cenario virtual e as suas
construgdes, visando contemplar assim os objetivos da nossa pesquisa.

Contudo € valido informar que existe, na versao classic a possibilidade de
jogar coletivamente. Nessa mesma pagina inicial ha, na parte superior da tela, um
link que um usuario logado no jogo, podera compartilha-lo com um grupo de até dez
pessoas. As pessoas que recebem um Jink sé precisam cola-lo na barra de

navegacao do seu computador para ter acesso ao ambiente virtual compartilhado.

FIGURA 5 - O MINECRAFT CLASSIC

danz2dy_ 9L

Fonte: Minecraft Classic

Apos realizar o0 acesso, o0 usuario é direcionado para a pagina inicial. Na parte
inferior da tela, sdo apresentados nove blocos que correspondem aos materiais que
os usuarios podem utilizar em suas construgdes, O acesso a esses blocos acontece
pressionando os numeros de 1 a 9 ou pressionando a tecla “B”, onde serdo
disponibilizados todos os materiais disponiveis, como sera apresentado na figura a

seqguir.
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FIGURA 6 - BLOCOS DE MATERIAIS NO MINECRAFT

Select block

Fonte: Minecraft Classic

Para construgdo de objetos e cenarios, os usuarios do Minecraft encontram
blocos, em formato de cubos feitos com diferentes materiais. Na parte inferior da tela
inicial do game é possivel visualizar nove blocos de materiais. Contudo, ao acessar
0 menu, clicando na tecla “B”, como informamos anteriormente, existe a
possibilidade de utilizar cubos de materiais como ouro, 1a, cascalho, granito, ferro,

terra, vidro, areia, diamante, madeira e etc., como apresentado na figura 6.

FIGURA 7 - CONTROLE DO JOGO

Controls
Forward: 4 LeftiA
Back: S Right:D
Jump: <SFACE> Build: 6

Chati T Toggle foglF

Save location! <ENTER> Load location! B

Fonte: Minecraft Classic

Para realizar agbes de construir e destruir cenarios ou objetos, o usuario do
Minecraft precisa usar algumas teclas do teclado, no caso dos acessos realizados
pelo computador, podendo construir ou destruir objetos e paisagens utilizando os
materiais apresentados anteriormente.

Como apresentado na figura 7, o controle do Minecraft Classic é
disponibilizado todo no idioma inglés. A maior parte dos estudantes ndo encontrou

dificuldades, mesmo sem ter dominio da lingua estrangeira, mas alguns informaram
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que ja jogavam o Minecraft e, por isso, ja conheciam os comandos e outros
estudantes conheciam outros games e se sentiram familiarizados com os comandos.
Contudo, alguns estudantes n&o possuiam o habito de acessar jogos virtuais e
tiveram dificuldades para acessar o Minecraft, embora, de acordo com a Pesquisa
Game Brasil realizada em 2024, 79,3% dos brasileiros afirmam jogar jogos digitais.
Os mesmos receberam ajuda dos estudantes que tinham mais familiaridade
com o jogo. Ainda assim, para garantir que todos os sujeitos conseguiram acessar o
ambiente virtual do jogo e compreender as agdes que poderiam realizar, criamos um
quadro, com a livre tradugao desses comandos, obtendo assim o seguinte resultado:

QUADRO 1 - TECLAS DE CONTROLE DO MINECRAFT

AVANCAR: W ESQUERDA: A
VOLTAR: § DIREITA: D

PULAR: ESPAGO CONSTRUIR: B

CHAT: T COLOCAR NEBLINA: F

SALVAR LOCALIZAGAO: ENTER CARREGAR A LOCALIZAGCAO: R

Fonte: A autora

A partir da traducdo dos principais comandos do game, da cooperagao entre
0s sujeitos, das orientagdes dadas pela pesquisadora e do apoio da professora
regente, os estudantes conseguiram realizar as atividades que Ihes foram propostas.

E evidente que, assim como em qualquer outro cenario de sala de aula, ndo
tinhamos um grupo de sujeitos heterogéneos, em relacéo a habilidades com o jogo e
ao interesse em realizar as atividades, mas, de forma geral, todos os estudantes

conseguiram acessar e explorar o Minecratft.

4.1.2 Narrativas

Visando dar sentido pedagdgico ao uso do Minecraft no espago escolar,
optamos por explorar a producado de narrativas, uma vez que estas sdo a esséncia
da comunicagdo humana, pois, através delas contamos historias, transmitimos
conhecimento e compartilhamos experiéncias.

Ao analisarmos o contexto histérico, as narrativas tém sido uma forma

fundamental de expressao que nos permite compreender o0 mundo ao nosso redor,



36

seja na forma de mitos e lendas, contos de fadas, romances, documentarios, filmes
entre outros. E ao considerarmos a utilizagao crescente das tecnologias virtuais, as
ja conhecidas narrativas ganharam novas possibilidades.
Um artigo de autoria desconhecida, publicado no site da Lascene (2013, s/p),
apresenta a seguinte definigéo:
Contar histérias € um habito milenar, mas ainda tdo importante até hoje! Ele
remonta a época dos primordios da humanidade, quando as pessoas
contavam suas histérias ao redor de uma fogueira. Atualmente, chamamos
isso de Storytelling e € uma forma poderosa de comunicagao e preservagao
de tradigdes e cultura. O homem ja utilizava essa arte de contar histérias
desde sua época nas cavernas, deixando suas marcas na forma de pinturas

nas paredes. Essas pinturas ensinavam as geragdes seguintes os segredos
da caga e da vida selvagem da época.

Em concordéncia com a ideia de que narrar € algo intrinseco ao ser humano,

Clandinin e Connelly (2015, p. 2), complementam que

O estudo da narrativa € um estudo das maneiras que os humanos tém experiéncias
no mundo. Os estudiosos afirmam que esse conceito geral € apurado em uma visao
de que a educacao e a pesquisa educacional sdo construgdes e reconstrugbes das
histérias pessoais e sociais; estudantes, professores e pesquisadores sdo os
contadores de histéria e os personagens de suas proprias histérias e das dos outros.

Podemos verificar que as narrativas evoluiram junto com a sociedade, com a
sua importancia desde a época das pinturas em caverna e, com a tecnologia digital,
o ato de contar histérias se expandiu, trazendo elementos como imagens e sons,
conforme citado por Vieira (2019). Considerando o espago escolar atual como
espaco tecnoldgico, a abordagem das narrativas parece ndo acompanhar essas
mudang¢as. Em grande parte, o ensino sobre o ato de narrar limita-se ao ensino de
textos narrativos, descritivos e dissertativos.

Vieira (2019, s.p.) discute essa atualizagdo nos modos de contar historias

trazendo, em sua abordagem, a origem do termo, conforme apresentado a seguir.

Storytelling é também chamado de narracdo de histérias, pois une dois
termos em inglés - "story" que significa histéria e "telling", contar. Contudo,
seu entendimento vai além da narrativa, pois sua pratica envolve o uso de
palavras, imagens e sons que compdem as técnicas usadas por roteiristas e
escritores para transmitir uma mensagem de forma inesquecivel.
Desta forma, surge a inquietagdo por uma abordagem em que o papel do
estudante nao se limite a essa identificacdo textual. Tal fato nos leva a construcéo
das seguintes indagacdes: Como os estudantes produzem narrativas? E como a

produgao dessas narrativas se relaciona com o uso dos games?
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Nao sabemos se ha respostas para tais questionamentos, contudo cremos
que, diante da crescente inclusdo das tecnologias digitais no cenario educacional,
como foi exposto anteriormente, as possibilidades pedagogicas se expandem. Desta
forma, definimos como foco, para esse estudo, a analise das contribuicdes do
Minecraft na produgdo de narrativas sobre orientagdo espacial, para 0os nossos
sujeitos.

E importante destacarmos que o ato de contar histérias através de jogos é
algo recente. Nem sempre houve a preocupagdo com o tipo de mensagem que
estava sendo passada para os usuarios dos games, ou seja, nem sempre 0S jogos
narravam ou tiveram a intencdo de apresentar uma narrativa, como apontado por
Plyler (2013, p. 1):

Videogame n&o comegaram como uma midia capaz de contar historias
convincentes. Na verdade, o conceito de narrativa poderia ser considerado
algo que estava ausente nas mais primarias interagbes de videogames.
Sendo assim, o conceito de que os videogames sao uma midia narrativa é
algo relativamente novo. Embora existam videogames com mais de quinze
anos que realmente contam uma histéria convincente até mesmo para os
padrées de hoje, os jogos so recentemente chegaram a um ponto em que
podem ser considerados um meio narrativo.

Ainda sobre essa relagao entre os games e as narrativas, Saggiomo (2019, p.
101) define a Ludonarrativa como:

E o estudo da experiéncia que o jogador tera ao jogar um jogo que lhe dé
agéncia, onde suas escolhas narrativas e de mecéanica sejam aceitas e
transformem o jogo permitindo uma maior imersdo e um continuo fluxo de
flow alterando, inclusive o peso de suas escolhas.

De acordo com o Dicionario Priberam, o prefixo “ludo” exprime a ideia de jogo
ou divertimento. Dessa forma, Ludonarrativa pode ser compreendida como uma
narrativa de um jogo. Ou seja, existem as narrativas que sdo contadas em alguns
games, mas, também pode existir a narrativa que surge a partir da experiéncia de
um usuario com determinados jogos. Para ser considerado uma Ludonarrativa, o
jogo precisa contar ou criar uma histéria, como por exemplo RPG, videogames,
jogos de realidade alternativa e etc.

Bettocchi (2017), elaborou um esquema conceitual sobre a Ludonarrativa,

como apresentado na imagem a seguir.
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FIGURA 8 - ESQUEMA CONCEITUAL DE LUDONARRATIVA

)
lSEM/OS/S CONCEP ART

DESIGN DE GAMEPLAY : DYNAMIS

COM QUE T
JOGO E RE

MODUS OPERANDI=

CARACTERISTICAS
MECANICA

EXTERNAS = INTERFACE

ENREDOS E HISTORIAS

Fonte: Bettocchi (2017)

A partir do esquema conceitual de Ludonarrativa, definido por Bettocchi
(2017), podemos analisar os elementos que sdo comuns a Ludonarrativa e a uma
narrativa, como personagem, enredos, cenarios e etc. A autora também adiciona ao

esquema alguns termos que nao sédo popularmente utilizados, como

e Mathesis / Mimesis: O que narrar? Como narrar?
e Dynamis: Como jogar a partir da narrativa que esta sendo contada?
e Simiosis: Como apresentar o que esta sendo jogado e o que esta

sendo narrado?

Diante do apresentado, buscamos relacionar a construcido de narrativas, a
importancia das narrativas nos jogos com o uso do Minecraft para produgdo de

narrativas sobre a orientacao espacial.

4.1.3 Orientagao espacial

Como apresentado anteriormente, o nosso estudo sera realizado a partir da
exploragdo do Minecraft com o objetivo de proporcionar a criagdo de narrativas,
pelos estudantes e, para nortear a criagao destas historias optamos pela escolha de
um conteudo pedagdgico especifico, sendo ele a orientagédo espacial.

Sobre isso, Carvalho e Pessoa (2022, p. 175) destacam que “o0 pensamento
geografico, no que se refere a orientagcdo e representagdo cartografica, [...] €

constituido a partir da agdo da crianga sobre o mundo”, ou seja, antes de aprender
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sobre a construgcdo e exploracdo de maquetes, plantas, mapas etc., a crianca
precisa aprender a se localizar a partir da referéncia do seu préprio corpo. E
importante ressaltar que, nos apoiaremos nas contribuicdes trazidas pelas autoras,
mas em nosso estudo utilizaremos o termo orientagdo espacial, em concordancia
com o texto mais recente, trazido pela BNCC.
Ainda sobre o desenvolvimento da orientacdo espacial, Almeida e Passini
(1989, p. 11) afirmam que
Desde os primeiros meses de vida do ser humano delineiam-se as
impressdes e percepgdes referentes ao dominio espacial, as quais
desenvolvem-se através da sua interacdo com o meio [...] j4 que o
desenvolvimento da concepgdo da nogdao do espacgo inicia-se antes do

periodo de escolarizagdo da crianga, que em nosso pais, comega por volta
dos 7 anos com o seu ingresso no 1° grau.

Antes de adentrarmos na discussdo proposta pelas autoras, é importante
contextualizarmos alguns elementos presentes no texto. A Lei de Diretrizes e Bases
da Educacéao, de 1996, considerou a Educacgao infantii como a primeira etapa da
educagao basica e, posteriormente, em uma emenda constitucional, passou a
considerar obrigatéria a matricula de criangas de 4 e 5 anos nas unidades de ensino.

Com relagdo a orientagdo espacial, Almeida e Passini (1989) estdo em
consonancia com a ideia trazida por Carvalho e Pessoa (2022), ou seja, ao
trabalharmos questbes de orientacdo e orientacdo espacial € importante para o
educador compreender que, nesse aspecto, ndo ha o que ser ensinado, mas precisa
ser considerado o que a crianga aprendeu consigo, com experimentag¢des utilizando
0 seu corpo em experiéncias iniciadas antes mesmo do seu ingresso na Educagao
infantil para, assim, estimular e apresentar elementos para o desenvolvimento dessa
noc¢ao espacial.

Sobre esse desenvolvimento da construgdo do conhecimento, Almeida e
Passini (1989) ainda nos trazem as concepgdes de espacgo vivido, percebido e

concebido, que serao apresentados a seguir:

e [Espaco vivido - refere-se ao espaco fisico, vivenciado através do movimento
e do descolamento.
e Espaco percebido - ndo precisa mais ser experimentado fisicamente. Assim,

a crianga é capaz de lembrar-se do percurso de sua casa a escola.
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e Espaco concebido - capacidade de raciocinar sobre uma area retratada

em um mapa, sem té-la visto antes.

A ideia trazida pelas autoras, nos sugere um nivelamento do desenvolvimento
da orientagdo espacial, sendo o Espacgo vivido o estagio inicial, onde a crianga
precisa da materializagdo do espacgo, ou seja, movimentar-se no espaco fisico para
assim conseguir representa-lo através do desenho ou maquete. Ja o espaco
percebido seria o estagio mediano, onde a crianga ndo precisa movimentar-se
fisicamente, no momento da atividade, mas precisa conhecer o percurso para
conseguir representa-lo, ou seja, nos sugere certo nivel de abstragcao para percorrer
o caminho mentalmente e transpor o pensamento para a representagao fisica. E o
Espaco concebido seria o estagio mais avangado do desenvolvimento da orientagéao
espacial, onde a crianga é capaz de representar um caminho sem conhecé-lo
fisicamente.

Diante dos aspectos apresentados, a escolha pela orientagdo espacial, em
nossa pesquisa, se justifica pela ampla possibilidade de exploragdo do conteudo
tanto no espaco fisico como no virtual, como por exemplo a representacido do
caminho percorrido pelos estudantes ou a representagcdo de um espago nunca
percorrido, que pode ser realizada em uma folha de papel, na construgdo de
maquetes ou pela constru¢ao com os blocos do Minecraft, no espaco virtual.

Ao consultarmos os Parametros Curriculares Nacionais (1998), com a
intencdo de nos aprofundarmos da tematica, vimos que a orientagdo espacial €
apresentada no eixo matematico Espaco e Forma, onde sdo apresentados os
Direitos de aprendizagem das criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, e
isso diverge da nossa ideia inicial de abordarmos a tematica de forma
interdisciplinar, envolvendo assim areas de Matematica e Geografia e ndo apenas
uma area do conhecimento.

Sobre a interdisciplinaridade dessas areas, Carvalho e Pessoa (2022, p. 170)
apontam que “a Matematica e a Geografia compartiiham de varios elementos
importantissimos no desenvolvimento de estruturas de aprendizagem que vao
alicercar a aquisicdo de conhecimento dos estudantes, pavimentando o

desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais”. Ainda sobre as
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questdes interdisciplinares, as autoras apresentam trés eixos com propostas de

atividades integradas, conforme apresentado no quadro a seguir:

QUADRO 2 - EIXOS DE ATIVIDADES INTEGRADAS

EIXO DEFINIGAO ATIVIDADES

Compreendido aqui, no sentido
geografico, é desenvolvido, na escola,
Dominio espacial| de um modo geral, de forma precaria, | Um passeio em volta da escola para
comprometendo as concep¢des de | observar o trajeto para ir e voltar, o
espago e organizagéo territorial que | mercado, a padaria, as ruas, etc.
sa0 necessarias para a leitura espacial | s3o bastante esclarecedoras.

de qualquer representagao.

Percepgbes de grande, pequeno;
esquerda, direita; em cima, embaixo;

Orientagéo e O Pensamento geografico, no que se | ali, 4, longe, perto; formas
representacéo refere a orientagdo e representagdo | geométricas e cores. A lateralizag&o
espacial / cartografica, também ¢é constituido a| € um passo importante nesse
cartografica partir da agdo da crianga sobre o | processo, porque organizara o0s
mundo. referenciais da percepgao do espago

do individuo.

Temas geralmente abordados no
Ensino Fundamental, estédo
relacionados a formagdo da Terra. a | Todos esses temas podem ser

Materiais .
concretos e estrutura interna do planeta, aspectos | trabalhados com materiais concretos e
representacoes geomorfolégicos, ecossistemas, tipos | representagoes.

de vegetacédo, latitudes e longitudes,
movimentos da Terra (rotagdo e
translagéo)

Fonte: Carvalho e Pessoa (2022)

A partir das contribui¢cdes trazidas por Carvalho e Pessoa (2022), é possivel
projetarmos o caminho metodolégico da nossa pesquisa, contudo sentimos a
necessidade de buscar também o embasamento nos documentos oficiais mais
recentes, a fim de construirmos um maior repertério sobre o trabalho com a
orientagdo espacial, antes da nossa ida ao campo de investigagéo.

Desta forma, buscamos verificar como a BNCC, documento norteador mais
recente na area da Educacao, aborda o conteudo e verificamos que, ja na etapa da
Educacao infantil, o documento sugere, no campo de experiéncias “Espacos,
tempos, qualidades, relagdes e transformacgdes”, a introducdo das no¢cbes espaciais

temporais, ou seja, antes mesmo da divisdo pelos conteudos curriculares, a BNCC
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aponta a importancia da do inicio da ideia da orientacdo espacial ainda na primeira

infancia.

Para os anos iniciais do Ensino Fundamental, as habilidades a serem

desenvolvidas em cada area s&o subdivididas, de acordo com a turma, objetos de

conhecimento e habilidades, como sera apresentado no quadro a seguir:

QUADRO 3 - ORIENTAGAO ESPACIAL NA AREA DA GEOGRAFIA, DE ACORDO

COM A BNCC

TURMA

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES

1° ano

Ponto de referéncia

(EFO1GEO08) Criar mapas mentais e desenhos com base
em itinerarios, contos literarios, historias inventadas e
brincadeiras.

(EFO1GEQ9) Elaborar e utilizar mapas simples para
localizar elementos do local de vivéncia, considerando
referenciais espaciais (frente e atras, esquerda e direita,
em cima e embaixo, dentro e fora) e tendo o corpo como
referéncia.

2° ano

Localizagao, orientagéo e

representacao espacial

(EFO2GEO08) Identificar e elaborar diferentes formas de
representacdo (desenhos, mapas mentais, maquetes)
para representar componentes da paisagem dos lugares
de vivéncia.

(EFO2GEOQ9) Identificar objetos e lugares de vivéncia
(escola e moradia) em imagens aéreas e mapas (visdo
vertical) e fotografias (visdo obliqua).

(EFO02GE10) Aplicar principios de localizacdo e posi¢ao
de objetos (referenciais espaciais, como frente e atras,
esquerda e direita, em cima e embaixo, dentro e fora)
por meio de representacdes espaciais da sala de aula e
da escola.

3°ano

Representacdes
cartograficas

(EFO3GEO6) Identificar e interpretar imagens
bidimensionais e tridimensionais em diferentes tipos de
representagao cartografica.

(EFO3GEO7) Reconhecer e elaborar legendas com
simbolos de diversos tipos de representacbes em
diferentes escalas cartograficas.

4° ano

Sistema de orientacao

(EFO4GEO09) Utilizar as dire¢cdes cardeais na localizagao
de componentes fisicos e humanos nas paisagens rurais
€ urbanas.

Elementos constitutivos
dos mapas

(EFO4GE10) Comparar tipos variados de mapas,
identificando  suas  caracteristicas, elaboradores,
finalidades, diferengas e semelhancgas.
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_ (EFO5GEO08) Analisar transformagdes de paisagens nas
Mapas e Imagens de cidades, comparando sequéncia de fotografias,
satélite fotografias aéreas e imagens de satélite de épocas
5° ano diferentes.
Representacéo das (EFO5GE09) Estabelecer conexdes e hierarquias entre
cidades e do espago diferentes cidades, utilizando mapas tematicos e
urbano representagdes graficas.

Fonte: BNCC (2018)

Ao analisarmos as informagbes do quadro 3, vimos que a BNCC sugere o
trabalho com orientagaéo espacial em todos os anos do Ensino Fundamental I, com
aprofundamento, a cada ano escolar, dos objetos de aprendizagem e habilidades,
sugerindo uma abordagem mais complexa a cada ano. Realizamos, entdo, a busca,
pelos objetos de conhecimento e habilidades, na area de Matematica, com intuito de
compararmos as abordagens da orientacdo espacial nas duas areas de
conhecimento.

Realizamos a busca pelas habilidades da area da Matematica, para os anos
iniciais do Ensino Fundamental e percebemos que, diferente dos PCNs (1998), a
BNCC (2018) nao sugere o trabalho com orientagao espacial e tampouco o trabalho
de forma interdisciplinar. As unidades tematicas apontadas no referido documento,
para a area de Matematica, sdo: numeros, algebra e geometria, ficando assim, a
abordagem sobre a orientag&o espacial apenas na Geografia.

E importante destacar que, os dois documentos citados foram publicados em
periodos cronoldgicos diferentes e que, a abordagem contida em cada um deles é
reflexo da concepgédo sobre educacédo e sobre o fazer pedagdgico, incluindo os
processos de ensino e aprendizagem, de um dado periodo.

Sendo assim, as discussbes apresentadas nos escritos, bem como as
orientagdes trazidas, muitas vezes ja foram superadas, adequando-se ao contexto
educacional atual. Desta forma, consideramos nesta investigacdo, como base para
orientagdes pedagdgicas, os apontamentos contidos na BNCC, que apresenta uma
abordagem atualizada e condizente com o cenario educacional da época em que
este estudo foi realizado. Os PCNs serao aqui mencionados de forma comparativa,
visando uma melhor compreensdo do processo construgdo das diretrizes

curriculares.
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Diante de diferentes cenarios apontados para a abordagem da orientagao
espacial, no contexto escolar, buscamos identificar como a Politica de ensino da
rede municipal do Recife, para o Ensino Fundamental (2021) direciona o trabalho de
tal conteudo, no contexto pedagdgico.

E importante destacar que, ao apresentar as divisdes de eixos e habilidades
na area de Geografia, ndo ha no documento a mencéao direta do termo “Orientagcao
espacial” ou suas possiveis variagbes como “Orientacdo geografica” ou
"Pensamento espacial”, por exemplo.

Dessa forma, conforme apresentado na figura do anexo 1, a Politica de
ensino do Recife, apresenta, na disciplina de Geografia para turmas do 4° ano do
Ensino Fundamental, o eixo “Leitura de paisagens: olhando o ambiente e suas
representacdes”, onde os direitos e objetivos de aprendizagem apresentam a
elementos para o trabalho com localizagao, paisagens e leituras e representagoes
de mapas.

Nao localizamos a ideia da orientagao espacial nos eixos da Educacéo infantil
e nos demais anos do Ensino Fundamental e isso nos aponta que, na contraméo da
proposta curricular trazida pela BNCC, a politica de ensino do Recife nao propde que
o desenvolvimento da orientagao espacial seja abordado desde os primeiros anos de
escolarizagao, sendo aprofundado ao longo do Ensino Fundamental.

Com isso, as informacgdes trazidas pelo referido documento também
convergem da proposta trazida por Almeida e Passini (1989) e Carvalho e Pessoa
(2022), pois sugere que a ideia da orientagdo espacial, nas escolas municipais do
Recife, seja trabalhada apenas no 4° ano do Ensino Fundamental, ou seja, de forma

estanque, sem que haja uma continuidade, ao longo dos anos.

4.2 REVISAO DA LITERATURA

Para compreendermos como o0s conceitos centrais da nossa pesquisa vém
sendo abordados no cenario académico, realizamos a revisao da literatura. A busca
por teses, dissertagdes e artigos cientificos que abordassem os descritores Games,
Minecraft, narrativas e orientacdo espacial foi realizada em duas bases de dados,
sendo elas a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagées (BDTD) e o Portal

de periddicos da Capes, no periodo de 2020 a 2024.
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Buscando afunilar os dados e a obtengao de resultados que se aproximassem
da nossa investigagao, restringimos a busca, sendo filtrados apenas trabalhos dos
ultimos cinco anos, o que compreende o periodo de 2020 a 2024 e que foram
escritos na Lingua Portuguesa. A nossa busca por esses dados foi realizada no
inicio do ano de 2024, sendo realizada a ultima atualizagdo no dia dezenove nove de
fevereiro.

Para que as pesquisas passassem a compor o escopo deste estudo, o(s)
descritor(es) elencados deveriam aparecer no titulo e/ou no resumo. E relevante
destacar que em todas as etapas desta busca, observamos uma discrepancia
acentuada entre os numeros de pesquisas cadastradas na BDTD e no Portal Capes,
contudo acreditamos que esse fator ndo interfere na natureza dos dados. Com isso,
a pesquisa foi realizada, inicialmente, por um descritor de cada vez e posteriormente
foram realizadas buscas combinadas, chegando a procura por todos os descritores

juntos, conforme apresentado a seguir.

4.2.1 Pesquisas com um descritor

Iniciamos a nossa pesquisa buscando pelo descritor games, nas bases da

BDTD e do Portal Capes, onde obtivemos os seguintes resultados:

TABELA 1 - PESQUISA COM O DESCRITOR GAMES

Descritor: Games

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 330 6.908
PORTAL CAPES 02 20

Fonte: A autora

Pudemos observar que nas duas bases de dados o numero de pesquisas que
apresentam o descritor no resumo € bem maior do que o quantitativo das pesquisas
cuja palavra games aparece no titulo, o que nos leva a pensar que o Game néo € o
elemento principal dos estudos em questdao, compondo apenas o referencial tedrico
da referida pesquisa.

Ao analisarmos as fontes de dados separadamente vimos que, na plataforma

da BDTD, indica que o descritor game foi bastante utilizado em pesquisas dos
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ultimos cinco anos, aparecendo em mais de seis mil resumos e pouco mais de
trezentos titulos de pesquisas. Ja no Portal de Periddicos da Capes, o descritor
games nao aparece em um grande numero de pesquisas, sendo em vinte resumos e
dois titulos.

Ao confrontarmos os dados das duas plataformas, chegamos a um resultado
contraditério na questdo de ser ou ndao um descritor utilizado em grande numero de
pesquisas, no periodo de cinco anos.

Entdo, optamos, nesta investigagdo, por utilizar os dados das duas
plataformas, a fim de mapearmos como os conceitos chaves do nosso estudo foram
abordados em outros trabalhos cientificos e, em relagcdo a considerarmos um
conceito muito ou pouco utilizado nas pesquisas, dentro de cinco anos,
consideramos o quantitativo apresentado na BDTD, pois acreditamos que os dados
apresentados nessa plataforma possuem maior riqueza de detalhes o que, do nosso
ponto de vista, garante maior aproximagao do cenario real de investigagao.

Com isso, consideramos que o conceito e/ou a aplicabilidade dos Games tem
sido bastante utilizado nos ultimos anos, o que diminui a possibilidade de ineditismo
desta tese, porém nos ajuda a compreender como os games tém sido abordados
pelos pesquisadores atualmente. Desta forma, apresentamos a seguir duas das
pesquisas que analisamos.

Lima (2019) realizou uma pesquisa de campo, tendo como titulo “Objeto de
aprendizagem na forma de Game como auxilio ao professor na promogao do
ensino”, cujo o objetivo era de analisar como o uso de um objeto de aprendizagem
na forma de game pode contribuir para os processos de ensino da Matematica.
Atuaram como sujeitos quatro professores do Ensino Médio, na cidade de Porto
Alegre, Rio Grande do Sul.

Em seu processo metodologico, Lima (2019) utilizou como instrumento o
questionario, que foi aplicado antes e depois do uso do Game com a
intencionalidade de comparar a concepg¢ao dos professores sobre o uso de games
no processo de ensino. Para a criagdo dos games foi usado Scratch, onde os
docentes utilizaram os recursos de programacao e animagéo para a constru¢cao do
objeto do estudo. Nesta pesquisa, os professores abordaram o conteudo Fungdes
quadraticas para ser utilizado por estudantes do 1° ao 3° ano do Ensino Médio.

Como principal resultado, o autor afirma que o uso de um game é uma

alternativa para os professores fazerem uso em suas praticas docentes como uma
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alternativa ludica que permite revisar o conteudo, estimulando a criagcdo de
estratégias de forma pratica e que a forma de navegacgao linear termina sendo a
mais desafiadora para os estudantes.

Ja na dissertagdo “A rota de aprendizagem: seriam os games uma via?’
(Pazzini, 2019), tinha o objetivo de investigar se um game do estilo de design mundo
aberto possibilita mediagdo de principios de aprendizagem a luz da abordagem da
cognigao situada e, em seu percurso metodolégico apoiou-se em um roteiro de
observacao direta em formato de tabela de rubricas.

Pazzini aponta, como principal contribuicdo da sua pesquisa, a construgao
tedrico-metodoldgica para analise de imagens em movimento desta pesquisa seja
util para investigar se outros estilos de design de game comportam a mediagcéo de
principios de aprendizagem.

O estudo de Lima (2019), em comparagao ao estudo de Pazzini (2019), se
aproxima mais do que objetivamos para nossa pesquisa, pois realiza uma pesquisa
de campo no ambiente escolar, contudo tinhamos o interesse de analisar a
perspectiva do professor sobre o processo de ensino e sim as estratégias utilizadas
pelos discentes ao utilizarem os games no processo de aprendizagem dos
conteudos pedagdgicos.

Desta forma, verificamos que dentre os estudos que utilizam o descritor game
no titulo e/ou no resumo, selecionamos duas dissertacbes de mestrado que
consideramos ter maior proximidade com a nossa pesquisa e, com isso, verificamos
a existéncia de diversas possibilidades de investigacdo nesta area. Entao,
partiremos para a segunda etapa da busca nos bancos de dados, a fim de
verificarmos agora como as pesquisas recentes abordam as narrativas.

Ao compararmos os dois estudos, percebemos, entdo, alguns pontos que os
aproximam do objetivo de estudo, sendo eles a pesquisa utilizando games para a
aprendizagem de conteudos de Matematica e Geografia, sendo possivel abordar a
orientacdo espacial a partir das duas areas. A primeira pesquisa apresenta o
Minecraft como objeto do estudo, trazendo assim evidéncias da possibilidade de

abordar pedagogicamente o uso deste Game.
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TABELA 2 - PESQUISA COM O DESCRITOR MINECRAFT

Descritor: Minecraft

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 8 13
PORTAL CAPES 15 0

Fonte: A autora

Comparando com o numero de pesquisa que localizamos, quando buscamos
pelo descritor games, poucos estudos focam especificamente no Minecraft, sendo
bastante escassa essa produgao nos ultimos 5 anos, mesmo o game tendo sido
criado em 2019.

Como uma dessas pesquisas, destacamos a dissertacdo de Vieira (2022),
intitulada “O uso do Minecraft Education como ferramenta de ensino e aprendizagem
de Matematica: areas, volumes e proporgbes, que tem por objetivo aplicar o
Minecraft Education como Metodologia Ativa na aprendizagem de areas, volumes e
proporgdes. Para isso, a autora elegeu como sujeitos de sua pesquisa estudantes do
6° ano do Ensino Fundamental.

Na primeira etapa de sua pesquisa, Vieira (2022) aplicou uma atividade no
papel sobre o conceito de area. Na segunda etapa os sujeitos acessaram o jogo
Minecraft Education com objetivo de coletar os recursos necessarios para cercar
uma determinada area. Em seguida os estudantes deveriam fabricar alguns
instrumentos como tabuas, gravetos, cercas e o portdo. Por fim, cada estudante
deveria construir uma casa no espaco virtual do Minecraft.

Como principais resultados a autora aponta que a utilizagdo do jogo Minecraft
Education como recurso pedagogico contribui para a aprendizagem de areas,
volumes e proporcdes na disciplina de Matematica no Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio, deixando esse processo de ensino aprendizagem mais dinamico,
envolvente e divertido. Desse modo, as atividades realizadas neste trabalho e outros
conteudos e atividades a serem exploradas no jogo, podem ser aplicadas por
docentes em sua pratica pedagdgica, motivando o interesse dos discentes pela
matematica, tornando a aprendizagem e a pratica docente mais interessante e

efetiva.
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Em sua dissertagdo de mestrado, Pinto (2021) investigou os “Jogos digitais e
Educacao: o mundo aberto do Minecraft na aprendizagem situada ludoletrada”. Para
isso, tragou o objetivo de analisar como as mecanicas de mundo aberto de Minecraft
podem auxiliar docentes a desenvolverem um cenario de aprendizagem situada
multiletrada para os conteudos que, de um modo geral, vem sendo transmitidos, com
uso de tecnologia nao digital.

Em seu percurso metodolégico, o autor realizou uma analise a partir de uma
matriz que buscou delimitar aspectos relacionados aos multiletramentos, ao
ludoletramento, aos aspectos estruturais do design relativos ao ensino da leitura
multimodal, a interatividade entre design e aluno e também a aprendizagem situada.
Ou seja, nao foi realizada uma pesquisa de campo e também nao houveram sujeitos
ou instrumentos, Pinto (2021) realizou a analise dos recursos e das potencialidades
da plataforma, ou seja, do jogo Minecraft, propriamente dito.

Em sua pesquisa, Pinto (2021) concluiu que que as mecanicas de jogo de
mundo aberto encontradas em Minecraft Education Edition exibem as possibilidades
de interacao relativas a flexibilidade estrutural do software, que pode ser aplicado em
diversos campos do conhecimento, configurando uma relagdo simultdnea de
producao e uso, ou seja, de produsagem. Esta alternativa pedagdgica emerge como
uma possibilidade de experiéncia de imersdo em ambientes digitais interativos, os
quais caracterizam ambientes dindmicos de aprendizagem situada, enriquecida com
mecanicas de mundo aberto e com um gameplay emergente.

A analise desses dois estudos nos mostra objetivos de pesquisa e
abordagens metodolégicas distintas, tendo como ponto de aproximagéo o uso do
Minecraft. Tal fato ratifica um dos pontos da justificativa de nossa pesquisa, pois 0
Minecraft (em sua versdo educacional ou ndo), € um Game muito usado para fins
pedagogicos. Podendo ser utilizado para abordagem de conteudos de diversas
areas, como apresentado nas dissertacdes citadas neste topico.

Em suas pesquisas de Vieira (2022) e Pinto (2021), concluiram que o
Minecraft € uma importante ferramenta para fins pedagogicos e que o game trouxe

importantes contribuicbes nos processos educacionais analisados por eles.
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TABELA 3 - PESQUISA COM O DESCRITOR NARRATIVAS

Descritor: Narrativas

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 2.012 12.372
CAPES 24 96

Fonte: A autora

Quando buscamos pelo descritor “narrativas” encontramos, nos dois bancos
de dados, um numero maior de pesquisas realizadas nos ultimos cinco anos, em
comparagdo com o descritor “Games”. Selecionamos, entdo, a pesquisa de
mestrado realizada por Santos (2021), para verificar como tal conceito foi abordado.

Com o titulo “Criagcdo de narrativas audiovisuais para criangcas de 04 a 08
anos de idade: uma possibilidade transmidiatica para o programa experimental
descobre o mundo”, Santos (2021) propds a investigacao de temas que contribuam
para a produgdo de um conteudo audiovisual infantil transmidiatico, que seja de
entretenimento e que se preocupe com questdes pedagdgicas, contribuindo para o
desenvolvimento infantil. Para tanto, a autora utilizou a narrativa “Descobre o
mundo”, programa televisivo, visando a construcdo de narrativas transmidiaticas no
formato de jogo digital e de video da plataforma Youtube.

A autora define a metodologia do seu trabalho como pesquisa exploratéria e,
parte da exploracdo de uma midia, a série apresentada na televisdo, para a criagao
de narrativas transmidiaticas, ou seja, com formato e caracteristicas proprias de
cada midia, no caso, o jogo e o video para o canal no Youtube. Como principal
resultado da pesquisa, a autora ressalta a importancia de investigar temas que
contribuam para a produgdo de um conteudo audiovisual infantil transmidiatico, que
seja de entretenimento e que se preocupe com questdes pedagdgicas, contribuindo
para o desenvolvimento infantil.

Em outro estudo, que tem como titulo “A producdo de narrativas em aulas
gamificadas”, Cunha (2023) tragcou como objetivo identificar o modo no qual alunos
do 9° ano do Ensino Fundamental podem expandir seu universo sociocultural na
producdo de narrativas a partir de aulas gamificadas e, para isso, realizou uma

pesquisa participante. Embora tenhamos, neste momento buscado apenas pelo
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descritor “narrativas”, neste estudo percebemos que a autora aborda a questao da
producao das narrativas a partir da utilizagao da gamificagéo.

Para a autora, os resultados apontaram que as aulas gamificadas nao
surtiram totalmente o esperado, e, para além de sua glamourizagdo, necessitam de
aplicagbes mais frequentes a fim de alcangar efeitos satisfatorios, uma vez que,
sozinhas em um contexto momentaneo de sala de aula, ndo promovem mudancgas
significativas no repertério sociocultural dos estudantes, pois, de acordo com o que
exposto no texto, poucos estudantes participaram de forma efetiva das atividades

propostas.

TABELA 4 - PESQUISA COM O DESCRITOR ORIENTAGAO ESPACIAL

Descritor: Orientagao espacial

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 07 30
CAPES 0 0

Fonte: A autora

Comparando a pesquisa dos descritores que realizamos anteriormente, a
busca por pesquisas envolvendo a orientagdo espacial apresentou um numero
pequeno na base de dados da BDTD e ndo ha nenhuma pesquisa na base de dados
da CAPES, dentro do periodo dos ultimos cinco anos. Elegemos, entdo, duas
pesquisas que acreditamos ter maior relacdo com nosso estudo, para explorarmos
de forma mais detalhada.

Jordao (2021) abordou em sua tese “O pensamento espacial e o raciocinio
geografico em alunos com deficiéncia visual: o papel da cartografia tatil’, com
objetivo de analisar experiéncias com a Cartografia Tatil na educagéo basica e as
relacbes com os campos do pensamento espacial: conceitos, representacdes e
habilidades.

Para isso, foi realizada uma selecdo de uma bibliografia do campo da
Cartografia Escolar, da Cartografia Tatil, do pensamento espacial atrelado ao ensino
de Geografia e, em um segundo momento, houve a andlise de atividades empiricas
a fim de identificar se as mesmas mobilizaram ou ndo a orientagcao espacial e, a

partir disso, incrementar as discussdes sobre a educagao geografica.
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Por fim, a autora apontou que a investigagdo demonstrou que, embora a
orientagdo espacial nao esteja explicita nas bases da Cartografia Tatil, &€ possivel,
por meio dos mapas tateis, que a maior parte dos conceitos e das habilidades
espaciais sejam mobilizados para o desenvolvimento do raciocinio geografico.

Em outro estudo, Farias (2020) escreveu sua dissertacao de mestrado sobre
“Cartografia Escolar: os mapas mentais na construcao do pensamento espacial com
alunos do 6° ano do ensino fundamental’, que possuia o objetivo de desenvolver
processos espaciais, articulando o ensino, a cartografia escolar, na perspectiva da
construgdo do pensamento espacial através dos mapas mentais como instrumento
metodoldgico produzido pelos alunos do ensino de Geografia no 6° ano do Ensino
Fundamental.

Como principais resultados, a autora aponta que os mapas mentais se
mostraram eficazes a partir da articulagdo dos conceitos geograficos estudados,
mostrando com base nas representacdes, elementos importantes que podem ser
explorados pelo professor em sala de aula, contribuindo e estimulando, desta forma,
a formacao do pensamento espacial.

Ao analisarmos as duas pesquisas selecionadas verificamos que a orientacéo
espacial foi abordada de diferentes formas: jogos digitais e de tabuleiros e mapas
mentais. A pesquisa de Silva (2022) relacionou o desenvolvimento da orientagao
espacial com o uso de jogos digitais e de tabuleiros, sendo este um ponto em

comum com a nossa investigacéao.

4.2.2 Pesquisa com dois descritores

TABELA 5 - PESQUISA COM OS DESCRITORES GAMES E NARRATIVAS

Descritores: Games e Narrativas

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 07 701
CAPES 0 04

Fonte: A autora

Ao iniciarmos as buscas envolvendo dois descritores, encontramos poucas

publicacdes. Ao considerarmos apenas a busca pelo titulo, a combinacdo Games e
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Narrativas apresentou o maior numero em relagao as demais combinacgdes, destas
elegemos duas dissertagdes, conforme descreveremos a seguir.

A pesquisa “Jogos digitais e a narrativa emergente: como os games criam
narrativas por meio da interacao entre o jogador e o sistema”, realizada por Moraes
(2021), tinha como objetivo tratar das mecanicas dos jogos e do mundo narrativo,
verificando como essas mecanicas sao representadas dentro da diegese do
ambiente do jogo.

O jogo analisado, Crusader Kings Il permitia que cada jogador criasse a sua
narrativa e interagisse, enviando feedbacks na plataforma do jogo. Dessa forma,
Moraes (2021) buscou analisar os relatos deixados pelos jogadores, a fim de
analisar a criacdo de diferentes narrativas sobre o mesmo jogo e a interagéo entre a
plataforma e seus usuarios.

O autor concluiu que que € possivel, através do sistema do jogo, criar
histérias envolventes e que atraiam um publico, e que, sem se limitar a uma
narrativa convencional, os jogos podem transmitir experiéncias unicas através de
uma narrativa emergente, gerando um vinculo forte da comunidade com o jogo, além
de um forte engajamento em torno desse titulo, possivelmente levando grande parte
dos jogadores a experimentar os novos games da franquia.

A segunda pesquisa possui o titulo “Transmidia: reconfiguragcbes narrativas e
estratégias didaticas a partir da série Game of Thrones”, realizada por Melo (2019),
onde o objetivo geral era analisar como tais narrativas s&o atualizadas por
dispositivos tecnologicos digitais, a exemplo de celulares, smartphones e notebooks;
que ainda geram controvérsias nos espagos de ensino do Instituto Federal do Sertao
Pernambucano.

Para a coleta de dados, o autor dividiu os sujeitos em dois grupos focais,
sendo um formado por estudantes do Ensino Médio e o outro por estudantes que
estavam no primeiro periodo de algum curso de licenciatura no Instituto Federal de
Petrolina. O autor também realizou entrevistas com os sujeitos, observagao
participante e pesquisa na internet.

Para finalizar sua pesquisa, Melo (2019) concluiu que o comportamento dos
“cultuadores” de uma obra como Game of Thrones, associado a disponibilidade de
textos em plataformas como as referidas anteriormente e a possibilidade de
publicacdo de textos nesses repositorios, abre espago para investidas mais

significativas, em época de narrativas transmidiaticas, para a realizagdo de leituras
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mais criticas dessa obra e para a escrita criativa, como pratica alternativa de fa, de
histérias paralelas ao universo 130 ficcional desenvolvido por George R. R. Martin.
Tais historias tanto podem ser avaliadas, tomando como referéncia as estruturas
narrativas, dentro da perspectiva de analise defendida por Todorov, como servir de
deleite, entendidas apenas como atividade livre de expressao da subjetividade.
Pudemos verificar, a partir da analise dessas pesquisas, que a relacdo entre
games e narrativas € estabelecida sem dificuldades uma vez que, em grande
maioria, os games contam uma histéria para estimular e contextualizar os jogadores.
Desta forma, as pesquisas realizadas a partir da relagado entre games e narrativas
fundamentam-se na analise da narrativa apresentada pelo proprio game ou pela

criacdo de novas narrativas a partir da histéria apresentada ao jogador.

TABELA 6 - PESQUISA COM OS DESCRITORES GAMES E MINECRAFT

Descritores: Games e Minecraft

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 0 11
CAPES 0 0

Fonte: A autora

Ao buscarmos, de forma combinada, pelos descritores Games e Minecraft
encontramos poucas investigagdes. E sabido que o Minecraft é um Game, entéo
pode ser redundante o uso das duas palavras em campos, como o titulo de uma
pesquisa, por exemplo. E isso pode justificar o baixo numero de producdes
localizadas, na busca utilizando esses critérios. Dessa forma, do Portal da CAPES
nao encontramos nenhuma pesquisa cadastrada possua os dois termos no titulo ou
no resumo e na BDTD ndo encontramos nenhuma pesquisa contendo os dois
descritores no titulo e apenas onze estudos, cadastrados na BDTD tem os termos
“Game” e “Minecraft’ no resumo.

Como exemplo de um desses estudos, temos a dissertacdo “As
potencialidades do uso do Minecraft para promover a gamificagdo no ensino nos
cursos de nivel técnico integrado e superior”, realizado por Avila (2023), tendo por
objetivo avaliar as potencialidades do uso do jogo Minecraff como recurso
pedagogico para gamificar o ensino de disciplinas profissionalizantes dos cursos

Técnico Integrado em Edificagdes e Bacharelado em Engenharia Civil, no Instituto
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Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Minas Gerais, campus Governador
Valadares.

Para isso, a autora realizou um estudo de caso, elegendo como sujeitos da
pesquisa estudantes dos cursos Técnico Integrado em Edificagbes e Bacharelado
em Engenharia Civil do IFMG-GV, A coleta de dados se deu através de uma oficina
online “Construindo com o Minecraft’, com realizagdo de atividades gamificadas,
ministrada pela pesquisadora e também pela aplicagdo de um questionario
eletrénico.

Avila (2023), concluiu que o uso do jogo digital Minecraft contribuiu para que
estudantes se sentissem mais motivados e interessados em aprender os conteudos,
afirmaram que a atividade no jogo tornou a aprendizagem mais divertida e dinédmica,
e que o conhecimento adquirido foi importante e relevante para sua formacéo.
Portanto, o jogo digital Minecraft apresenta grande potencial para aplicacédo de
atividades gamificadas na area da construcao civil, sendo possivel trabalhar diversos
conteudos de aprendizagem, desde que, seja elaborada uma metodologia de ensino
especifica.

Ja o estudo realizado por Maturana (2020), com o titulo “As potencialidades
do uso do Minecraft para promover a gamificagdo no ensino nos cursos de nivel
técnico integrado e superior”, foi realizado com o objetivo de compreender os usos
do aplicativo do jogo digital Minecraft, no cotidiano escolar, por participantes da
educacao basica da Rede Municipal da Rede Municipal de Educacao da cidade de
Duque de Caxias - RJ.

Atuavam como sujeitos, estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental e os
mesmos realizavam o acesso ao aplicativo do Minecraft, no smartphone. A
pesquisadora criou dois diarios de campo para que os sujeitos pudessem registrar
suas experiéncias, duvidas e progressos no Game. Um diario era registrado pelo e-
mail, cuja senha era compartilhada com a turma e no outro os registros eram feitos
em um grupo do aplicativo Whatsapp.

Como principais resultados da sua pesquisa, a autora aponta que o uso do
game, além das habilidades cognitivas e académicas, também favorece a
competicao e a criatividade, bem como as relagdes sociais entre os jogadores por
meio de processos interativos, dialégicos, colaborativos e autorais, apontando para
as potencialidades do Minecraft na criagao de atos de curriculos, que valorizem as

experiéncias como possibilidades formativas.
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Os estudos de Avila (2020) e Maturana (2023), evidenciaram, em seus
resultados, as contribuicdes do Minecraft como um recurso pedagdgico. Contudo,
nos dois trabalhos o percurso metodolégico ndo é apresentado de forma explicita.
Desta forma, n&o conseguimos compreender quais as estratégias foram tragadas
pelas pesquisadoras e de que forma o Game interferiu nos processos de ensino e

aprendizagem escolar.

TABELA 7 - PESQUISA COM OS DESCRITORES GAMES E ORIENTAGAO
ESPACIAL

Descritores: Games e Orientagao espacial

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 0 1
CAPES 0 0

Fonte: A autora

Ao buscarmos pelos descritores games e orientacdo espacial, de forma
combinada, ndo encontramos pesquisas que apresentassem essas informacgdes no
titulo. Entdo, partimos para as investigagdes cujos dois descritores aparecem no
resumo e apenas uma pesquisa foi registrada, dentro desse requisito no banco de
dados da BDTD. Com isso, analisamos a sintese do texto com o intuito de identificar
a relacao estabelecida entre os dois descritores.

Silva (2022) realizou uma pesquisa de mestrado com o titulo “Professor, o
que vamos jogar hoje?” O pensamento espacial por intermédio de uma sequéncia
didatica gamificada”, cujo objetivo era demonstrar a possibilidade de promover o
pensamento espacial por meio da relagado dos agentes produtores do espago urbano
e os jogos de simulagdo de cidade, como o Simcity Buildit e jogos analdgicos de
tabuleiro: Banco Imobiliario e Catan.

O publico-alvo da pesquisa foram estudantes de duas turmas do 2° ano do
Ensino Médio de uma escola situada no municipio de Duque de Caxias, Rio de
Janeiro, onde utilizou-se a gamificagdo como estratégia mediadora do processo e na
sequéncia didatica para organizar as atividades, segundo o autor da pesquisa.

Como resultado, Silva apontou que a atividade se revelou promissora,

produzindo um desenvolvimento da orientagdo espacial significativo por parte dos
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alunos. Percebemos que o autor do texto considerou positivo o resultado de sua
pesquisa envolvendo os games e a orientacdo espacial. Contudo, ndo ha no texto
como se deu o processo metodologico, possibilitando assim que obtivéssemos
maiores detalhes das atividades que foram realizadas.

TABELA 8 - PESQUISA COM OS DESCRITORES NARRATIVAS E MINECRAFT

Descritores: Narrativas e Minecraft

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 0 2
CAPES 0 0

Fonte: A autora

A busca por pesquisas que abordem narrativas e o Minecraft resultou em
apenas dois estudos, que possuem os descritores no resumo, cadastrados na
BDTD.

Uma dessas pesquisas tem como titulo ““Ensino de Geografia e jogos
eletrénicos: analise de temas geograficos na escola basica” (Silva, 2021). O autor
apresentou como objetivo da sua pesquisa a analise de como os jogos eletrénicos,
no ensino de Geografia, podem auxiliar na aprendizagem das ciéncias geograficas.
Para isso, realizou uma pesquisa bibliografica, analisando o estado da arte, no
recorte de oito anos, e, em seguida, selecionou trés estudos para compreender o
potencial de representagdo da ciéncia geografica por meio de jogos eletrénicos na
disciplina de Geografia. Silva (2021) elegeu o jogo Minecraft como o objeto de
estudo, se aproximando ainda mais da nossa pesquisa.

Como principais resultados, o autor nos traz que se constatou a partir da
analise comparativa qualitativa que as experiéncias promovidas pelos autores com o
jogo eletrénico s&o potentes para serem utilizadas em sala de aula como pratica
pedagogica. A pesquisa também contribui para o desenvolvimento de uma nova
linguagem virtual que auxilia a ciéncia geografica como um todo, sendo capaz de
traduzir a realidade local por meio da interatividade, imersédo, espacialidade
navegavel e territorialidade.

Percebemos, entdo, que Silva (2021) realizou um estudo bibliografico,

buscando na literatura existente como os games podem contribuir para o ensino de
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Geografia. Consideramos validos e significativos os dados apresentados pelo autor,
contudo, cremos que a realizacdo de um estudo de campo traria maiores elementos
para a discussao, pois seria possivel analisarmos, com maior riqueza de detalhes, a
colaboragéo do Minecraft para o ensino de Geografia.

A outra pesquisa aborda a “Producao de narrativas digimaticas em jogo de
mundo aberto” (Moura,2023), A autora definiu, como objetivo de pesquisa a
identificar as contribuicbes da Teoria Ator-Rede para o estudo dos jogos digitais na
Educacdo Matematica. Em seu percurso metodologico, a autora realizou a selegéo e
analise de um trabalho ja publicado, para apresentar de que modo a TAR afeta o
campo da Educagdo Matematica. a selegcdo de um artigo no campo da Educagao
Matematica, e, em um segundo momento, realizou a reanalise dos dados dessa
pesquisa a luz dos pressupostos teodricos e metodologicos da TAR.

Como resultado, Moura (2023) aponta que o Minecraft, jogo do tipo mundo
aberto, configura-se como actante com poder de agenciamento no processo de
ensinar e aprender Matematica e a de que as criancas, ao associarem-se com 0O
Minecraft e o conhecimento matematico, produzem Narrativas Digimaticas.

Consideramos que, a analise dos dois estudos apresentados, trouxeram
poucas contribuicbes para a nossa pesquisa e a relagdo entre Minecraft e a
producdo de narrativas. Isso porque, nos dois estudos sao realizadas pesquisas
bibliograficas, ou seja, ndo houve a produgdo de narrativas, por estudantes ou

professores, a partir do uso do Game.

TABELA 9 - PESQUISA COM OS DESCRITORES ORIENTAGAO ESPACIAL E
NARRATIVAS

Descritores: Orientagao espacial e narrativas

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 0 0
CAPES 0 0

Fonte: A autora

Como apresentado na tabela, a busca combinada dos descritores orientacao
espacial e narrativas revelou que ndo ha pesquisas cadastradas, dentro dos critérios
estabelecidos e durante o periodo que realizamos a busca, na plataforma CAPES.
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Ja no site da BDTD localizamos inicialmente, durante a busca quantitativa, uma
dissertacao que, de acordo com a plataforma, continha em seu resumo narrativas e
orientagdo espacial. Contudo, no segundo momento, realizamos a leitura do resumo
com o objetivo de identificar como se da a relagdo entre a orientagdo espacial e as
narrativas, mas identificamos que o texto apontado n&o apresenta o termo
"orientacdo espacial" em seu resumo.

Dessa forma, ndo encontramos pesquisas que investiguem, de forma

combinada as narrativas e a orientagao espacial.

TABELA 10 - PESQUISA COM OS DESCRITORES ORIENTAGAO ESPACIAL E
MINECRAFT

Descritores: Orientagcao espacial e Minecraft

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 0 0
CAPES 0 0

Fonte: A autora

Ao combinarmos os descritores Orientagao espacial e Minecraft também nao
localizamos nenhuma pesquisa cadastrada no banco de Peridédicos da CAPES nem

na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacoes.

4.2.3 Pesquisa com trés descritores

TABELA 11 - PESQUISA COM OS DESCRITORES NARRATIVAS, GAMES E
ORIENTAGAO ESPACIAL

Descritores: Narrativas, Games e Orientagao espacial

Base de dados tggyTitulo Resumo
BDTD 0 1
CAPES 0 0

Fonte: A autora
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” 13

Ao buscarmos pelos descritores “narrativas”, “games” e “orientagdo espacial",
encontramos apenas uma pesquisa, que tem como titulo “Ensino de Geografia e
jogos eletronicos: analise de temas geograficos na escola basica” (Silva, 2021).
Contudo, ja apresentando os dados dessa dissertagdo no topico que apresenta a

busca por dois descritores, sendo eles Narrativas e Minecraft.

TABELA 12 - PESQUISA COM OS DESCRITORES NARRATIVAS, GAMES E
MINECRAFT

Descritores: Narrativas, Games e Minecraft

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 0 2
CAPES 0 0

Fonte: A autora

Sobre a relagédo das narrativas, dos games e do Minecraft, localizamos duas
pesquisas, no site da BDTD, que trazem os trés termos em seu resumo.

Uma delas ¢é a tese intitulada “Produc¢ao de narrativas digimaticas em jogo de
mundo aberto” (Moura, 2023) A outra pesquisa é a dissertagdo sobre o “Ensino de
Geografia e jogos eletronicos: analise de temas geograficos na escola basica” (silva,
2021).

Os dois estudos ja foram apresentados em outros tépicos e, por isso, ndo

apresentaremos maiores detalhes sobre eles neste topico.

TABELA 13 - PESQUISA COM OS DESCRITORES GAMES, ORIENTAGCAO
ESPACIAL E MINECRAFT

Descritores: Games, Orientacao espacial e Minecraft

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 0 0
CAPES 0 0

Fonte: A autora
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TABELA 14 - PESQUISA COM OS DESCRITORES NARRATIVAS, ORIENTAGAO
ESPACIAL E MINECRAFT

Descritores: Narrativas, Orientagao espacial e Minecraft

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 0 0
CAPES 0 0

Fonte: A autora

Nao ha pesquisas cadastradas, no periodo de 2020 a 2024, no portal de
Periodico CAPES ou na Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes, que apresentam,
de forma combinada, os termos “Games, Orientacao espacial e Minecraft “ou
“‘Narrativas, Orientacdo espacial e Minecraft’, no titulo ou no resumo, como

apresentado nas tabelas 12 e 13.

4.2.4 Pesquisa com quatro descritores

TABELA 15 - PESQUISA COM OS DESCRITORES NARRATIVAS, ORIENTAGAO
ESPACIAL, GAMES E MINECRAFT

Descritores: Narrativas, Orientagao espacial, games e Minecraft

Base de dados Titulo Resumo
BDTD 0 0
CAPES 0 0

Fonte: A autora

A busca por quatro descritores de forma combinada nao nos revelou nenhum
estudo, nem no titulo nem no resumo. Consideramos que a convergéncia dos quatro
descritores com trés areas, ndo € algo fundamental para a realizagdo de nossa

pesquisa, uma vez que existem estudos que abordem o uso de games para a
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producao de narrativas, mas a adi¢cao do desenvolvimento da orientacdo espacial, a
partir do uso do Minecraft revela o ineditismo trazido por esse estudo, ou seja, temos
como foco a producdo de narrativas, por estudantes dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, a partir da exploracdo de um game para o desenvolvimento da
orientagao espacial.

Consideramos a existéncia de quatro descritores, mas sendo eles agrupados
em trés areas devido ao fato de o Minecraft ser um Game, ou seja, pertencem a
mesma area do conhecimento. Desta forma, consideramos que a revisdo de
literatura foi importante para perceber a existéncia de uma lacuna em relagao as
pesquisas que relacionam o Minecraft, orientacdo espacial, narrativas, games e

aprendizagem.
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5 PERCURSO METODOLOGICO

Apresentamos aqui o0 percurso metodolégico que realizamos para a
concretizagdo do presente estudo. A pesquisa foi realizada com estudantes do 5°
ano do Ensino Fundamental de uma escola publica no Recife. Optamos pela
realizagdo de uma pesquisa participante com o intuito de investigarmos, a partir de
uma imersao no campo de pesquisa € da observagao participante, analisar como
esses estudantes criam narrativas e quais as estratégias utilizadas por eles para o
desenvolvimento da orientagao espacial, a partir da utilizagdo do Minecraft.

A realizagdo da pesquisa participante possibilita que o pesquisador vivencie
todas as etapas da investigagao, observando e atuando ativamente no processo de
construgéo dos dados. Gil (2002, p. 42), define este tipo de pesquisa como algo que
“se desenvolve a partir da interagdo entre pesquisadores e membros das situagdes
investigadas”, sendo complementado por Demo (1995, p. 23), como algo que:

consiste em uma metodologia alternativa, sedimentada em uma avaliagdo
qualitativa das manifestagdes sociais, comprometida com intervengbes que
contemplam o autodiagndstico (conhecimento, acumulacao e sistematizagao
dos dados); a construgdo de estratégia de enfrentamento pratico dos

problemas detectados e a organizacao politica da comunidade como meio e
fim.

Desta forma, a escolha pela pesquisa participante justifica-se pela
necessidade da presencga do pesquisador no cenario de realizagdo da investigacéo,
com cooperagdo mutua entre todos os envolvidos no estudo, onde havera a
participagédo ativa do pesquisador, observando, de forma participativa e realizando
intervengdes para aplicar o plano de acdo (que em nossa investigacdao é
representado pela sequéncia didatica), visando contemplar os objetivos da pesquisa.

Como mencionado anteriormente, temos como problema de pesquisa o
seguinte questionamento: Como o uso de Minecraft contribui para o
desenvolvimento da orientacdo espacial a partir da produgdo de narrativas
realizadas por estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental?

Nosso problema de pesquisa se concretiza ao investigarmos, no espaco
escolar, a orientacdo espacial sendo considerada como um conteudo escolar que
impacta diretamente nas questdes sociais, visto que muitos individuos possuem
dificuldades para identificar o lado direito ou esquerdo, por exemplo, mesmo na fase

adulta. E isso revela a necessidade de maior aprofundamento, na escola, de
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concepcao de lateralidade, orientacdo e percepg¢ao espacial, propondo, para os
estudantes, abordagens praticas considerando o conhecimento prévio trazido por
cada individuo.

Para tanto, realizamos seis encontros com a turma e, consequentemente,
com a professora regente com a finalidade de imergir no campo de investigagao,
realizando uma intervengao para investigarmos as contribui¢gdes do uso pedagogico
do Minecraft para o desenvolvimento da orientagdo espacial.

Diante de tais apontamentos, justificamos as nossas escolhas metodolégicas
para a conducao deste estudo. Desta forma, realizamos a presente pesquisa tendo
como campo empirico uma sala de aula do ensino regular, com participagao ativa,
junto a professora regente da turma e do grupo de estudantes, para a realizagéo de
cada etapa planejada previamente.

Durante o processo de imersdo, seguimos o modelo etapas da pesquisa
participante, elaborado por Gil (2002, p. 149), em corroboragdo com as ideias de Lé
Boterf (1984) e Gajardo (1984 ), conforme apresentado na figura 9.

FIGURA 9 - ETAPAS DA PESQUISA PARTICIPANTE

ESTUDO .
MONTAGEM PRELIMINAR DA | | anAuise crimica l | APLICACAC DE
INSTITUCIONAL E > POPULACAD > DO PROBLEMA UM PLANG

METODOLOGICA A SER DE ACAO

PESQUISADA

\ P i i L, J

Fonte: Gil (2002)

Visando contemplar essas etapas, realizamos um estudo piloto, no ano de
2023, com estudantes do 5° ano de uma escola publica municipal do Recife. A partir
dos dados coletados, pudemos avaliar a viabilidade dos nossos instrumentos,
identificar possiveis limitagdes do nosso campo de pesquisa, elaborar o percurso
metodoldgico condizentes com os objetivos do nosso estudo, analisar o perfil dos
sujeitos pertences a escola campo de pesquisa, identificar o conhecimento prévio

dos estudantes sobre a ideia de orientac&o espacial e as estratégias realizadas para
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producao de narrativas para, por fim, elaboramos a sequéncia didatica que fora
utilizada em nossa coleta de dados.

Ap0s a aplicagao do estudo piloto, elaboramos a sequéncia didatica, com seis
encontros, e retornamos ao campo de pesquisa, no ano de 2024. Foi preciso
estabelecer novo contato com a professora regente e com os estudantes,
explicitando o objetivo da imersao na sala de aula, estabelecer acordo e sanar as
duvidas sobre a realizag&o da nossa investigacéo.

Houve mudanca em relagcdo a professora regente da turma, visto que a
professora que lecionava no 5° ano do Ensino Fundamental em 2023, optou, em
2024, por uma turma do Grupo V da Educacao Infantil, na mesma instituicao e, pelo
fato da coleta de dados ser realizada um ano apos a aplicacdo do nosso estudo
piloto, a turma do 5° ano era composto por um novo grupo de sujeitos.

Com relagcado ao cronograma de realizagdo das atividades, definimos com a
professora da turma que as manhas das quartas-feiras, durantes seis semanas,
ficaram reservadas para as atividades de nosso estudo, havendo assim um
planejamento e organizagdo da turma, pela professora, para nossa intervengado no
processo de investigagao.

A anadlise dos dados se deu a partir da abordagem qualitativa pois, em

conformidade com Minayo (2007, p. 44), cremos que esta

preocupa-se com uma realidade que ndo pode ser quantificada,
respondendo a questdes muito particulares, trabalhando com um universo
de significados, crengas e valores e que correspondem a um espago mais
profundo das relagdes, dos fendmenos que podem nédo ser reduzidos a
operacionalizacao de variaveis.

Em colaboragédo com a ideia trazida por Minayo (2007, p. 44), Bardin (2016, p.

73), afirma que a analise qualitativa:

Corresponde a um procedimento mais intuitivo, mas também mais maleavel
e mais adaptavel a indices n&o previstos, ou a evolugéo de hipéteses. [...] A
andlise qualitativa apresenta certas caracteristicas particulares. E valida,
sobretudo, na elaboragdo das dedugdes especificas sobre um
acontecimento ou uma variavel de inferéncia precisa e ndo em inferéncias
gerais.

Em concorddncia com as autoras, as producdes dos estudantes foram
analisadas considerando as estratégias utilizadas pelos sujeitos no processo de

construgdo das narrativas e no desenvolvimento da orientagdo espacial durante o
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processo, ndo sendo relevante a quantidade de producgdes realizadas por cada
participante. Posteriormente, detalharemos os procedimentos realizados durante a
coleta de dados, os instrumentos utilizados e a analise dos dados obtidos a partir

desse processo.

5.1 CAMPO DE INVESTIGAGAO

Elegemos como campo empirico de investigagcdo uma escola que integra a
rede municipal, situada no Bairro da Macaxeira, no Recife. A instituicdo possui
aproximadamente 200 estudantes, divididos em turmas da Educacao infantil e do
Ensino Fundamental, sendo os turnos da manha e tarde frequentados por criangas
com faixa etaria média entre 5 a 10 anos de idade.

A escolha do campo de investigagdo se deu pelo fato da Secretaria de
Educacdo do Recife ter investido, no ano de 2022, na disponibilizacdo de novos
equipamentos digitais, como Chromebook e tablets, para o alunado, contemplando a
utilizagdo em casa e na escola, o que garante o uso dos equipamentos por todos os
sujeitos durante a realizagdo do nosso estudo.

A escola esta situada em um prédio pequeno, onde anteriormente era uma
residéncia, em um bairro predominantemente residencial, no bairro da Macaxeira, na
zona norte da cidade. O bairro da Macaxeira situa-se na RPA-3 e é formado por
areas planas, onde localiza-se a referida escola, e também por areas de morros,

com alguns cérregos e escadarias.
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Durante a nossa coleta de dados, o prédio estava passando por revitalizagcdes
que incluiam mudanga do piso e troca de azulejos das paredes, mas nada que
ampliasse o0 espaco fisico da instituicdo. Neste periodo de revitalizagao do espaco,
as turmas passaram por rodizio, alternando entre dias de aulas presenciais e
remotas, visto que, em alguns momentos, era necessario interditar algumas salas de
aula.

O espaco fisico da escola é composto por sete salas de aula, dois banheiros
para os estudantes (um masculino e um feminino), um banheiro para os
funcionarios, uma cantina, uma sala dos professores, uma sala que funciona como

secretaria e uma sala para o almoxarifado.

18/032026 g S

No espacgo externo ha um campo que as criangas utilizam para brincar com
bola em jogos como queimado e futebol. Ha também um espagco com alguns
brinquedos de plastico, como escorrego € uma casinha, onde geralmente brincam as
criangas mais novas. O espaco externo da escola n&ao é coberto, entdo, nos dias de
chuvas, as criangas ndo tém o momento de brincar, lancham na sala de aula e,
geralmente, a professora da turma disponibiliza um periodo de tempo para as
criangas desenharem, pintarem ou realizarem alguma brincadeira que nao precise
de um espaco fisico amplo.

Como campo especifico de pesquisa, utilizamos as aulas da turma do 5° ano

do Ensino Fundamental, do turno da manha.

5.2 SUJEITOS

A escola possui, em média, cento e cinquenta estudantes divididos no turno
da manha e da tarde. Em cada turno a instituicdo recebe estudantes de sete turmas,
sendo pela manha estudantes do Grupo V da Educacgao Infantil ao 5° ano do Ensino

Fundamental. J& no turno da tarde as turmas vao do 1° ao 5° ano do Ensino
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Fundamental. O grupo de sujeitos da nossa pesquisa € composto por 9 (nove)
estudantes com idades entre 10 e 12 anos, sendo sete meninos e duas meninas,
conforme apresentado no quadro abaixo. O quantitativo de sujeitos corresponde ao
numero total de estudantes matriculados na turma.

E importante ressaltarmos que, conforme sera apresentado no quadro 4, a
turma é composta por apenas nove estudantes; destes, sete sdo meninos e duas
meninas, justificando assim o baixo numero de meninas envolvidas nas atividades

realizadas durante a nossa investigagao.

QUADRO 4 - PERFIL DOS SUJEITOS

IDENTIFICAGAO IDADE SEXO
E1 11 anos Masculino
E2 10 anos Feminino
E3 11 anos Masculino
E4 12 anos Masculino
ES 10 anos Feminino
E6 10 anos Masculino
E7 11 anos Masculino
E8 11 anos Masculino
E9 11 anos Masculino

Fonte: A autora

A escolha por esses sujeitos deu-se pelo fato dos documentos que
referenciam a nossa investigacdo, como a Matriz curricular da rede municipal do
Recife, direcionarem o trabalho com “orientacdo espacial’, de forma mais
direcionada, com os estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

Como relatado anteriormente, analisar a pratica pedagdgica da professora da
turma ndo é o foco do nosso estudo, por razdes que ja foram explicitadas
anteriormente. Contudo, como a mesma participou da entrevista, no processo da
coleta de dados, consideramos que a mesma néo fez parte do nosso grupo focal,
mas € participante da pesquisa. Por isso, apresentaremos maiores informacdes

sobre a mesma, como € possivel observar no quadro a seguir.
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QUADRO 5 - PERFIL DA DOCENTE

PERFIL DA PROFESSORA REGENTE DA TURMA

IDENTIFICACAO: Professora
IDADE 65 anos
FORMACAO INICIAL: Magistério / Licenciatura em Historia
POS- GRADUACAO Histdria das artes e das religides
TEMPO DE PROFISSAO 34 anos
TEMPO DE TRABALHO NA ESCOLA 9 anos
CAMPO DE INVESTIGAGAO

Fonte: A autora

Nao encontramos objecao por parte da professora da turma ou da gestéo da
escola em relacdo a realizagdo da pesquisa na instituicdo. Os estudantes também
foram receptivos as propostas de atividades apresentadas e a nossa presenga na
sala de aula. Durante a coleta de dados, todos os estudantes participaram de ao
menos um dos seis encontros. Na turma, de acordo com a professora regente,
alguns estudantes possuem baixa assiduidade as aulas durante todo o semestre,
entdo em poucos momentos tivemos a participacao de todos.

E importante ressaltar que o foco da nossa pesquisa sdo os estudantes.
Contudo, na primeira etapa do estudo, realizamos uma entrevista com a professora,
pois compreendemos ser relevante entendermos que concepg¢ao a professora possui
sobre a orientagcdo espacial, como a produgdo de narrativas é vivenciada no
contexto escolar e como se da o processo de inclusdo das tecnologias digitais no
cotidiano da turma. Desta forma, a divisdo das etapas da nossa pesquisa se deu

conforme explicitado a seguir:

QUADRO 6 - ETAPAS DA PESQUISA

INSTRUMENTO | PARTICIPANTE ATIVIDADES

Entrevista com a professora da turma com a
Entrevista A Professora finalidade de compreendermos o]
desenvolvimento pedagdgico dos estudantes.

Questionario e Aplicacdo do questionario, com o objetivo de
~ Estudantes i L
Intervencgao compreender o perfil dos sujeitos e o
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conhecimento prévio que 0s mesmos
possuiam sobre conceitos importantes para a
nossa pesquisa. E realizagdo de atividade
sobre o espago vivido.

Producéao de narrativas escritas e orais, uso do
Minecraft para o trabalho sobre o espago
percebido.

Producéao de narrativas escritas e orais, uso do
Minecraft para o trabalho sobre o espago

Intervencgao Estudantes concebido.
Construgdo de maquetes e producbes de
narrativas orais sobre o espago concebido
Reaplicagao do questionario, com o objetivo de
analisar se houve alteracao nos

Estudantes . .
conhecimentos dos estudantes sobre conceitos
Questionario e importantes para a nossa pesquisa.
Entrevista

Aprofundamento de algumas questdes do
Estudantes questionario e verificagcdo da opinido dos
estudantes sobre as atividades realizadas.

Fonte: A autora

Posteriormente, detalharemos cada uma dessas etapas, bem como o objetivo

da aplicacdo de cada instrumento.

5.3 PROCEDIMENTOS E INSTRUMENTOS

Para a coleta de dados, foram realizados seis encontros, onde foram
utilizados diversos instrumentos como questionario, entrevista e intervengdo no
campo de pesquisa.

No primeiro encontro realizamos uma entrevista com a professora da turma.
Como relatado anteriormente, a mesma n&o faz parte do grupo de sujeitos que
elegemos para nossa investigacdo, mas consideramos importante identificar as
concepcbes que a mesma possui sobre o trabalho com orientagdo espacial,
narrativas, tecnologias digitais e jogos digitais. Além disso, investigamos também
como a mesma vé o processo de aprendizagem dos estudantes e, principalmente, o
desenvolvimento da orientacdo espacial. Para isso, construimos um roteiro de

entrevista (disponivel em anexo), focando nos conceitos centrais do nosso estudo.
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A entrevista aconteceu na sala de aula, enquanto os estudantes realizavam
uma atividade proposta pela professora. O registro foi realizado através da gravagao
do audio (transcrigdo em anexo) para que haja a analise do discurso.

No segundo encontro foi realizado o primeiro contato com os estudantes. Foi-
Ihes explicado o motivo da nossa imersao na sala de aula, os objetivos da pesquisa
e as atividades que seriam realizadas. O grupo recebeu a informagdo com
tranquilidade e assim pbde-se iniciar as atividades com os nossos sujeitos. Neste
dia, oito estudantes estavam presentes e, no primeiro momento, realizamos a
aplicacao do questionario. Todos responderam ao questionario. A professora da
turma sinalizou que alguns estudantes ainda estavam no processo de alfabetizacgéo,
entdo realizamos a leitura das perguntas em voz alta para que todos conseguissem
responder. Houve ainda alguns estudantes que solicitaram a ajuda da professora
e/ou dos colegas para registrar as respostas das questdes abertas.

Apds a conclusdo do questionario, realizamos um passeio no entorno da
escola. Previamente, os estudantes foram avisados que precisavam observar o
caminho, os estabelecimentos comerciais, as residéncias e tudo que os mesmos
julgassem interessante. Durante o percurso, alguns sujeitos identificaram o caminho
gue ja conheciam ou a diregdo que percorriam para ir para sua casa. A professora
também fez algumas intervengdes, indicando aos estudantes alguns aspectos que ja
foram trabalhados em sala, como questdes de saneamento basico e relevo, por
exemplo.

Ao retornarmos para a escola, os estudantes receberam os Chromebooks e
as orientagbes para reproduzir o caminho percorrido utilizando o Minecraft
(classic.minecraft.net). Os estudantes ja tém familiaridade com o uso dos
Chromebooks, devido a realizacido de atividades anteriormente, contudo, muitos n&o
se lembravam do e-mail institucional e da senha, necessarios para realizar o login no
computador. Entdo, para que a atividade fosse realizada no tempo destinado para
tal, foi realizado o login em todos os computadores com um sé e-mail institucional,
pertencente a pesquisadora.

O fato dos estudantes, em sua maioria ndo recordarem seus e-mails e
senhas, nos denota a ideia de que os mesmos ndo o utilizavam ha um certo periodo
de tempo. Tempo esse que nao nos foi possivel precisar. Contudo, em seu relato, a

professora da turma sempre se refere ao uso dos tablets, que os estudantes
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receberam, no ano anterior, ou seja, no 4° ano. Nao ha, em seu relato, nenhuma
menc¢ao a atividades realizadas com os chromebooks ou com a turma do 5° ano.

Percebemos que os estudantes e a professora demonstram ter preferéncia
pelo uso do tablet em comparacéo ao uso do chromebook, devido a necessidade de,
para utilizar os chromebooks ser necessaria a realizagédo do login, no dispositivo,
com o e-mail institucional e a senha, tanto para a professora quanto para os
estudantes, contudo, muitos relatam esquecer o endere¢co do e-mail e senha ou
chegam a bloquear a senha.

E importante destacarmos que a professora participante da nossa
investigacao seguiu com a mesma turma do ano de 2023 para o ano de 2024, ou
seja, os sujeitos estdo, no 5° ano com a mesma professora que os acompanhou no
4° ano.

A escola possui cinquenta chromebooks, que ficam armazenados em um
carrinho préprio para isso, onde o mesmo deve ser mantido em conexdao com a
energia elétrica, pois assim acontece o carregamento da bateria dos equipamentos.
A orientacdo da prefeitura do Recife as escolas é que quando todos os
computadores estiverem com as baterias completamente carregadas, a conexao
com a energia é automaticamente bloqueada, ndo sendo necessario desligar o
carrinho da tomada.

Entretanto, os dois carrinhos pertencentes a escola estavam fora da tomada.
Segundo a gestdo, a acado foi necessaria devido a reforma que estava sendo
realizada na instituicdo, onde varios objetos tiveram que ser realocados, inclusive os
carrinhos dos chromebooks que ficaram longe das tomadas. Dessa forma,
encontramos dificuldades em localizar oito equipamentos com a bateria carregada,
ainda que parcialmente.

ApOs a entrega dos chromebooks a todos os estudantes, pudemos perceber
que muitos estavam com dificuldades de conexdo com a internet. A escola possui
duas redes destinadas a todas as instituicdbes municipais do Recife, a
‘Educ_Funcional” e a “ALUNOS”. E algumas gestdes ainda contratam outros
provedores, com recursos recebidos destinados para esse fim. Na escola campo de
nossa investigagao existiam essas redes complementares e, mesmo assim, foi
encontrada muita dificuldade para que todos os estudantes conseguissem acessar a

pagina do jogo. Buscando minimizar o problema, roteamos a internet do celular para



73

uso pessoal com os estudantes e assim todos conseguiram acessar a construgao do
percurso vivido, no jogo Minecratft.

E relevante chamarmos a atencdo para a dificuldade de conexdo com a
internet que foi encontrada no espaco escolar, durante o periodo da nossa
intervencao, uma vez que a rede municipal do Recife possui grande notoriedade no
cenario nacional devido ao grande investimento nas tecnologias digitais no espago
escolar.

E possivel confirmar tal informacdo pela diversidade de equipamentos
disponiveis na instituicdo, como tablets para estudantes dos 4° e 5° anos, que
inclusive podem ser levados para casa com a finalidade da realizagao de atividades,
por parte do estudante, em sua residéncia, cinquenta chromebooks disponiveis para
realizagao de atividades com e para os estudantes, no espaco escolar, chromebooks
disponiveis para uso dos professores, no espaco escolar e notebooks para uso
também dos professores, que ficam de posse dos mesmos, sem a necessidade de
permanéncia do equipamento na escola e, por fim smart TVs instaladas em todas as
salas da unidade escolar.

Contudo, muitas vezes esse grande aparato tecnolégico nédo é utilizado com
mais frequéncia ou de maneira adequada, dentre outros aspectos, pela instabilidade
da conexao de internet, mesmo o espaco contando com redes de internet distintas.

Com relagdo ao jogo, percebemos que alguns estudantes ndo conheciam a
versao do jogo Minecraft do site que fora indicado, mas costumavam acessar o jogo
em outras plataformas, entdo os mesmos logo se familiarizaram com a versao
utilizada. Outros sujeitos apresentaram um nivel maior de dificuldade e solicitaram
ajuda dos colegas de classe para conseguir iniciar a atividade. Alguns chromebooks
descarregaram durante a realizagdo da atividade, impedindo assim que alguns
sujeitos finalizassem as suas produgbes. Pedimos, entdo, que 0s mesmos
trabalhassem em duplas para garantir a participagao de todos.

Devido as intercorréncias durante o encontro, alguns estudantes n&o tiveram
tempo habil para finalizar a atividade, sendo esta interrompida pela proximidade do
término do tempo. Ao finalizar as atividades no chromebook, os estudantes
produziram uma narrativa escrita sobre a atividade realizada no jogo virtual.

No terceiro encontro, sete estudantes estiveram presentes e conversamos
com eles sobre 0 caminho que cada um percorre de sua casa até a escola, ou seja,

sobre o espago percebido. Em seguida, os estudantes receberam folha de papel A4
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e lapis colorido para representar, através do desenho, este caminho. Ao concluir o
desenho, cada estudante produziu uma narrativa escrita sobre a sua producido. No
segundo momento, os estudantes receberam os chromebooks para replicar o
caminho desenhado no papel, no jogo digital Minecraft.

Neste encontro, oito estudantes estavam presentes. Levamos uma régua de
energia para utilizar caso fosse necessario carregar os chromebooks na sala de
aula. Contudo, desta vez encontramos os carrinhos conectados a tomada e com os
equipamentos devidamente carregados. Alguns computadores permaneceram com
dificuldades na conexao com a internet, sendo preciso rotear a internet mais uma
vez. Ao concluirem essa etapa, as criangas produziram uma narrativa oral sobre a
sua construgéo.

No quarto encontro, seis estudantes estiveram presentes e realizamos com
auxilio da professora regente da turma, escolhemos um percurso, nunca realizado
pelos estudantes, para exploragdo de um caminho, utilizando o Google maps. Antes
de escolhermos o local, questionamos os estudantes sobre os locais que os mesmos
ja haviam visitado, dentro e fora do estado de Pernambuco. Como houve grande
diversidade nas respostas e alguns sujeitos ndo souberam precisar se ja haviam ou
nao viajado para determinados lugares, optamos por um percurso distante e, por
isso, com menor probabilidade de o mesmo ja ter sido percorrido pelos sujeitos.

Percorremos, pelo Google maps, a Avenida Paulista, situada na cidade de
Sao Paulo. Apés a realizagao do percurso virtualmente, os estudantes construiram o
percurso no ambiente virtual do Minecraft, destacando pontos de referéncia,
elementos préximos e distantes etc. Em seguida, dividimos os estudantes em dois
grupos e solicitamos que 0s mesmos criassem uma narrativa escrita (com
personagens, enredo etc.) sobre um passeio no percurso concebido, ou seja, a
Avenida Paulista, destacando elementos observados no percurso.

No quinto encontro, retomamos o trabalho em grupo. Neste dia, nove
estudantes compareceram a escola, ou seja, a primeira vez, durante a nossa
intervengao, todos os sujeitos estavam presentes. A leitura das histérias, escritas no
encontro anterior, foi realizada coletivamente e, em seguida, os estudantes
receberam as informagbdes sobre a confeccdo de uma maquete. Alguns sujeitos
apresentaram duvidas sobre a realizagdo da atividade, apresentando nunca ter
realizado alguma atividade semelhante. Entdo, os estudantes visualizaram algumas

maquetes realizadas por estudantes, disponiveis na internet, para compreender
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melhor a tarefa a ser realizada. Depois disso, os mesmos receberam alguns
materiais como isopor, cola e tesouras e outros ficaram a disposi¢cao, caso optassem
pelo uso, como tintas e papeis de diversos tipos.

Os estudantes tiveram autonomia para definir as estratégias para construir a
maquete, bem como para a atribuigdo de papeis dentro do grupo. Em alguns
momentos, os integrantes dos dois grupos entraram em conflitos em relagdo a
feitura das atividades e aspectos relacionados a competicdo sobre qual o trabalho
seria 0 mais bonito. Neste encontro a professora ndo permaneceu na sala de aula,
informou que ficaria corrigindo algumas atividades na sala dos professores. Entéo,
foi necessaria a intervencdo da pesquisadora para que os estudantes pudessem
focar na construgdo da maquete sem maiores dificuldades. Apds o término dessa
etapa, os estudantes contaram, oralmente, a historia que produziram concretamente.

No sexto e ultimo encontro, os sete estudantes presentes responderam
novamente o questionario aplicado no segundo encontro, para fins de comparagéo,
ainda que superficialmente, entre o perfil dos sujeitos em relagdo aos jogos, ao
Minecraft, de forma mais especificas e as narrativas antes e depois da nossa
intervencao na sala de aula e da realizacido das atividades que propusemos.

Realizamos também entrevistas semiestruturadas (roteiro em anexo), com o
intuito de aprofundarmos algumas questbes abordadas no questionario e para
conhecer a opiniao dos sujeitos em relagado as atividades que foram realizadas.
Nesta etapa participaram cinco estudantes, pois estabelecemos como critério para
participagdo na entrevista, o sujeito ter vivenciado todas as etapas da pesquisa, ou
seja, ou seja, ter estado presente em todos os encontros da nossa intervengao e ter
realizado as atividades propostas, desta forma, acreditamos na maior fidedignidade
dos relatos coletados.

5.4 ORGANIZAGAO DOS DADOS

Neste tépico serdo detalhados os encontros realizados para a coleta de
dados, bem como as atividades que os estudantes realizaram e os instrumentos que

foram utilizados.
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ACESSE AQUI OS DADOS COLETADOS NESTA PESQUISA.

5.4.1 Primeiro encontro

No primeiro encontro da nossa coleta de dados, realizamos uma entrevista
com a professora da turma com a finalidade de conhecer o perfil da docente,
apresentado anteriormente, e compreender o processo de ensino realizado pela
mesma e aprendizagem dos estudantes, sujeitos deste estudo.

Observamos que, a professora regente da turma ndo possui licenciatura em
Pedagogia, como estabelece a LDB como critério para os professores dos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Contudo, ela cursou o magistério, e essa formagéao
era suficiente para a regéncia na Educacéo Infantil e para os anos iniciais do Ensino

Fundamental na época em que a docente foi aprovada no concurso publico.

5.4.1.1 Entrevista com a professora

Uso das tecnologias e acesso a internet

Sobre o0 uso das tecnologias digitais, a professora relatou nao possuir
familiaridade com os recursos tecnoldgicos existentes na escola, conforme

apresentado no relato a seguir.

N&o. Quase nunca (uso). Porque € aquilo que eu te falei, né?
Eu tenho vontade, mas eu tenho muita dificuldade. Ai eu
preciso realmente de uma organizagdo pra trabalhar mais na
questédo tecnoldgica. Eu pesquiso atividades, eu as uso pra
pesquisar. O que eu tenho dificuldade é de pegar assim, um
notebook, um chromebook, sabe? E da pra eles e eu direcionar
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uma atividade, mas eu uso pra pesquisar. I1sso ai € o que eu
faco com eles. Eu uso pra pesquisar, pra redes sociais.

A professora também relatou ja ter feito uso de jogos digitais na sua pratica

pedagogica, porém de forma esporadica.

Ja (utilizei) pouco. Os tablets, deles tém jogos, né? Pronto. Ai,
algumas vezes. Esse ano eu néo utilizei ainda ndo. Com essa
turma, o ano passado eu utilizei o tablet. para eles usarem os
Jjogos que tinham la. Mas esse ano ainda né&o.

Contudo, a mesma afirma nao ter elementos para avaliar se os jogos digitais

contribuem ou n&o para aprendizagem dos estudantes:

Orientagéo espacial

Eu néo usei ainda. E o ano passado eu usei poucas vezes. Ai
eu ndo tenho como falar. Porque como ndo é da minha pratica,
eu ainda ndo pude fazer essa avaliagdo com eles.

Sobre o trabalho com a orientagao espacial na escola, a professora relatou:

E, eu acho muito importante, assim, para eles até aprenderem
a questao de se localizar, né? No espaco que eles tém
dificuldades. E é importante trabalhar. As vezes ndo sabe nem
lateralidade direito, ndo sabe direita, ndo sabe esquerda. E
bem importante essa questdao espacial, né? A localizagéo.
Alguns tém (dificuldade). Inclusive eu tenho feito algumas
atividades, que tem no liviro mesmo, e outras coisas que eu
pesquiso, alguns apresentam dificuldades. Faz uns quinze dias
que eu passei uma atividade de localizagcdo espacial do livro,
depois eu pesquisei outras atividades de outros livros e passei
pra eles. E assim, eles tavam vendo, né? Mas muitos tinham
dificuldades “Quem estéa sentado mais perto da porta, fulaninho
ou fulaninha?” Ai alguns marcaram errado. Também néo sei se
€ a questdo de ndo querer se concentrar, de ndo prestar muita
atencdo onde era a porta e onde estava a pessoa que estavam
perguntando, mas alguns tiveram dificuldades.
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Sobre a questdo da producdo de texto, questionamos a professora sobre as

estratégias adotadas com e sem a tecnologia digital. Com relagéo a produgdo sem o

uso da tecnologia digital, a professora afirma que:

Se for a questao da produgéo, eu gosto de pedir para a gente
produzir o coletivo. Esse ano ainda nao fiz, mas ano passado
eu fiz, porque a turma é a mesma, esse ano eu néo trabalhei
coletivo ainda ndo. E também para eles produzirem. Eu gosto
de dar uma imagem, para que eles contem alguma coisa, como
foi que passou as férias, como foi o carnaval, como passou o
Natal, para eles produzirem dessa forma.

E com o apoio da tecnologia digital, a docente acrescentou:

Eu acredito que eles consigam escrever, entendesse? Os que
escrevem ja, eu acredito que eles consigam também fazer
producgdo de texto. Inclusive eu ja estava pensando, esse ano,
de pegar uma orientagdo de como eu posso fazer essa
produgcdo com eles, digital.

5.4.2 Segundo encontro

O segundo encontro da nossa coleta de dados foi o primeiro contato direto

que tivemos com os estudantes, sujeitos da nossa pesquisa. Estavam presentes,

neste dia, oito estudantes. No primeiro momento aplicamos um questionario

impresso, composto por dezessete perguntas, sendo treze de multipla escolha e

quatro questdes abertas. A seguir detalharemos os dados obtidos a partir da

aplicacao deste instrumento.

5.4.2.1 Questionario

Peffil dos sujeitos

Sobre os oito

sujeitos que responderam ao questionario, seis sdo meninos e

duas sdo meninas, sendo trés com dez anos, quatro com onze anos e um com doze

anos de idade.
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Uso das tecnologias digitais e acesso a internet

Quando questionados sobre a presengca de computadores em suas
residéncias, apenas um estudante respondeu que sim, representando assim um
percentual de 12,5% em relagdo ao total dos sujeitos. Com relagéo ao local em que
os estudantes mais acessam a internet, todos informaram que a maioria dos
acessos a rede é realizado em casa. Perguntamos, entdo, de qual equipamento era
realizada a maior parte desses acessos e, as respostas dos sujeitos indicaram que
62,5% utilizam o celular com maior frequéncia, enquanto 37,5% fazem mais uso do
tablet

Ou seja, a maior parte dos nossos sujeitos informou que o acesso a internet,
na maioria das vezes, é realizado pelo aparelho celular, ficando o tablet em segundo
lugar e 0 computador de mesa nao foi citado como o principal equipamento de uso.
Quando questionamos os sujeitos sobre o equipamento preferido para jogar,
encontramos exatamente a mesma resposta da questao anterior, ou seja, 62,5% dos
sujeitos responderam que preferem jogar utilizando o celular, 37,5% indicaram o
tablet como equipamento preferido para jogos e nenhum estudante citou o

computador.

Jogos

Perguntamos aos nossos sujeitos sobre a predilecdo dos mesmos em relagéo a
diversos tipos de jogos. Como podemos observar no grafico a seguir, todas as
opcbes foram citadas, sendo a opcao “Jogos tipo”, escolhida pela maioria dos

participantes.
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Futebol, Vélei e Basquete
28.6%

Roblox, Minecraf, Free fire e Candy crush
42.9%

Dominé, Xadrez e Uno
14.3%

Caga-palavras e Cruzadinhas
14.3%

Futebol, Volei & Basquete
. Dominé, Xadrez e Uno

. Caga palavras e Cruzadinhas

. Roblox, Minecraft, Free fire e Candy Crush

Fonte: A autora

Quando perguntamos sobre o acesso a jogos como Roblox, Minecraft e Free
Fire, apenas um dos sujeitos afirmou nunca ter feito na escola. Perguntamos
também aos sujeitos sobre a aprendizagem a partir dos jogos, conforme
apresentado no grafico a seguir:

Nao
12.5%

As vezes
62.5%

Fonte: A autora
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A maioria dos estudantes afirmou que aprende quando estdo jogando,
representando 62,5%; 25% afirmaram que sim e 12,5% afirmaram que acreditam

nao aprender quando estédo jogando.

Orientagéo espacial

Sobre a questdo ligada a orientagdo espacial, observamos um percentual
equilibrado entre os estudantes que responderam sim e os que responderam nao,
em relacdo a dificuldades em identificar o lado direito e esquerdo, conforme

apresentado no gréfico:

As vezes
25%

Sim
37.5%

Nao

i A . As vezes

Fonte: A autora

Quando perguntados sobre a distancia de suas residéncias em relacao a
escola, 75% dos sujeitos consideraram morar longe e 25% consideraram morar
perto da escola. E, quando perguntados sobre o espaco preferido pelos estudantes,
na escola, 50% dos estudantes apontaram a sala de aula, e 87,5% dos estudantes
responderam sim a pergunta sobre gostar da sua sala de aula. Em relagdo ao
tamanho da sala de aula, 50% dos sujeitos a consideraram pequena e 50%
consideram o espago grande.

Quando perguntados se mudariam algo na escola, caso pudessem ajudar na
reforma da escola, trés sujeitos apresentaram em suas respostas que gostariam de

ampliar o espaco fisico, conforme apresentado a seguir:
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Narrativas

Sobre a producdo de narrativas, perguntamos aos estudantes se eles
gostavam de contar histérias. 75% dos sujeitos responderam que sim. Ja sobre a
aprendizagem de conteudos escolares a partir da escrita ou contagdo de uma
historia, 87,5% dos sujeitos acreditam na possibilidade de aprendizagem.

5.4.2.2 Passeio no entorno da escola

Ap0ds a aplicagao do questionario, realizamos um breve passeio no entorno da

escola para que os estudantes pudessem observar com atencdo os elementos

presentes para que posteriormente reproduzissem o espaco vivido.
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5.4.2.3 Representagao do espaco vivido utilizando o Minecraft

Ao retornarem para a escola, os estudantes utilizaram os chromebooks para

acessar o site do Minecraft e reproduzir o caminho percorrido.

(Sujeito E7) (Sujeito E6) (Sujeito E2)

ApOs a representacdo do percurso vivido, os sujeitos produziram narrativas

escritas sobre o que construiram no Minecraft.

Sujeito E2
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Sujeito E7
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Sujeito E1

5.4.3 Terceiro encontro

No terceiro encontro, os estudantes representaram através do desenho no
papel e no Minecraft o caminho de suas casas até a escola, ou seja, o caminho
percebido.

5.4.3.1 Producéo de desenhos sobre o espaco percebido

Sujeito E1

‘Eu desgo a ladeira e viro em uma rua. Eu des¢o mais uma ladeira e viro de novo ai
eu pego um O6nibus, ai eu vou para a parada ai pego outro 6nibus e vou para

escola.”
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Sujeito E2
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‘Eu desgo as escadas, passo pela rua Imbauba e depois eu atravesso. Eu passo no
mercado, vou reto. Eu viro a direita, vou reto, passo por uma escola que eu esqueci
0 nome, depois vou e passo pela casa de Arthur, passo e ando na direita e vou reto

e vou, des¢o a escadaria, vou reto e passo pelo parque e chego na escola e pron

Sujeito E7

“Eu saio da minha casa, viro pro lado direito depois vou pro lado direito de novo ai
depois eu entro em uma rua estreita depois eu viro e chego no Campo do Unido
depois viro a esquerda e vou direto ai depois viro a direita e atravesso a pistinha e

vou direto depois viro a direita e depois a esquerda e vou direto e chego na escola.
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Sujeito E8

“Caminho, desgo a ladeira, subo a ladeira do Alto do Cruzeiro, passo pela barraca do

Sport, passo pela COMPESA, entro na praga e chego na escola.

5.4.3.2 Produgées no Minecraft e criacao de narrativas sobre o espacgo percebido

Sujeito E1

‘Eu fiz a minha casa, ai eu fiz uma pontezinha. Perai que eu vou mostrar a minha
casa. Minha casa ¢ aquela dali. Ai eu vou mostrar a escola, de novo. E aquela ali é a

escola.
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Sujeito E4

“Eu fiz a minha casa. Aqui eu fiz a escola. Aqui eu fiz o caminho. Aqui eu fiz a minha

casa... E a praia”.

Sujeito E6

“Eu fiz uma casa. Agora eu vou mostrar o meu caminho que eu fiz. Dobrei aqui,
desci uma escadinha. Ndo € muito bom n&o, mas eu virei de novo, virei, virei e aqui
esta a escadinha que era pra ser a minha escola, s6 que ai eu ndo terminei porque

néo deu tempo”.
Sujeito E7
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“Aqui eu fiz a minha casa, fiz uma cama, fiz a televisdo da sala de estar. Aqui eu fiz a
avenida, ai vem direto, vira a direita, ai vem por aqui. Aqui é a ladeira, subindo
também. Ai vira a direita de novo e chega na escola. Aqui é o estacionamento, eu fiz

algumas flores e aqui é a sala de aula, com as cadeiras e o professor.

5.4.4 Quarto encontro

No quarto encontro, para trabalharmos a ideia do espago concebido,
escolhemos junto a professora da turma, a Avenida Paulista, na cidade de Sao
Paulo. Utilizamos como referéncia o trecho da avenida onde fica localizado o Museu
de Arte de S&o Paulo (MASP), prédios e algumas arvores, conforme apresentado na

figura a seguir.

FIGURA 10 - MUSEU DE ARTE DE SAO PAULO

Fonte: Google Imagens

Percorremos o caminho coletivamente, utilizando o notebook e a TV da sala e
os estudantes apresentaram, de forma espontanea, seus comentarios, duvidas e

ponderagdes sobre a exploracao, ainda que virtual, de um caminho novo para eles.
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5.4.4.1 Construgdo do espago concebido utilizando o Minecraft

Sujeito E2 Sujeito E4

Sujeito E5 Sujeito E7
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5.4.4.2 Produgéo de narrativas sobre o espaco concebido

Grupo 1, composto pelos sujeitos E2, E3, EA4.
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“Os amigos”
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“4 amigos foram para uma festa: Jodo, José, Felipe e Pedro. Foram para uma festa

de Sdo Jodo até que eles arrumaram uma briga. A briga deu um grave acidente e

um amigo levou eles de carro para um hospital na avenida Paulista. No hospital das

Clinicas”.

Grupo 2, composto por trés estudantes, os sujeitos E1, E5, E7
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“Os amigos passeando”

“Os amigos foram passear. Foram Mario, Jodo e Ana. Eles foram na avenida
Paulista e resolveram ir para o museu. No museu eles viram varias coisas e se
divertiram muito e de noite eles foram para o shopping e lancharam e brincaram

muito”,

5.4.5 Quinto encontro

No quinto encontro os estudantes retomaram o trabalho em grupo, iniciado na
semana anterior, e releram as narrativas produzidas e receberam as instrugdes de
como reproduzir a histéria em uma maquete finalizando com a criagdo de uma
narrativa oral sobre o espago concebido que foi reproduzido na atividade. Alguns
estudantes que nao participaram da etapa anterior compareceram neste dia, sendo

assim, incorporados aos grupos.
Producéo de maquetes e narrativas orais

Grupo 1 - sujeitos E2, E3, E4 e E8
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“Era uma vez um hospital, ai tinham quatro amigos que gostavam muito de festa
Jjunina. Entdo, uma vez, nesse dia eles decidiram brigar e eles conseguiram e um
bateu no outro. Ai um ficou ferido e o outro ficou todo machucado. Entdo, um amigo
que eles gostavam muito dele, porque ele ajudava muito as pessoas, e ai 0s amigos
deles ajudaram eles e ai o médico ajudou eles e eles fizeram as pazes e agora sdo
amigos. La em Camaragibe tinha um hospital s6 que eu esqueci do nome do
hospital. Foi em S&o Paulo, na Avenida Paulista”.

Grupo 2 - sujeitos E1, E5, E6, E7 e E9
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“Era uma vez trés amigos indo para a Avenida Paulista, eles resolveram ir para o
museu. No museu eles se divertiram, brincaram, muitas coisas eles fizeram. Ai
depois, quando eles estavam indo para o shopping eles encontraram trés bandidos.
Eles correram, correram, correram e oS bandidos ndo conseguiram pegar eles. Ai

depois eles foram para o shopping e pronto.

5.4.6 Sexto encontro

Questionario

A aplicagao do questionario foi realizada com todos os estudantes do 5° ano
que estiveram presentes no sexto encontro. Como relatado anteriormente, aplicamos
novamente o questionario que os estudantes responderam no segundo encontro da
nossa coleta de dados. Por se tratar do mesmo grupo de sujeitos, nao
apresentaremos aqui os dados do perfil dos mesmos e a familiaridade dos mesmos
com as tecnologias digitais e acesso a internet.

Exploraremos, entdo, apenas os dados referentes aos jogos, a orientagao

espacial e as narrativas.

Jogos
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Sobre a predilecdo dos estudantes em relagdo a diferentes tipos de jogos,
apos a realizacdo da nossa pesquisa, 71% dos estudantes indicaram jogos tipo
Roblox, Minecraft, Free Fire e Candy Crush, conforme apresentado no grafico a

sequir.

Futebol, Vélei e Basquete Doming, Xadrez e Uno
14.3%

Roblox, Minecraft, Free Fire e Candy Crush

Sobre a aprendizagem a partir dos jogos, todos os estudantes acreditam que

as vezes conseguem aprender quando est&do jogando.

Orientacao espacial

Quando questionamos sobre a existéncia de dificuldades na identificacdo do
lado direito e esquerdo, pudemos perceber algumas alteragdes nas respostas dos
sujeitos, quando comparados com os dados obtidos a partir da primeira aplicagao do

questionario, conforme apresentado a seguir:

Sim
14.3%

As vezes
57.1%

Houve também mudancas dos dados em relagcdo a distancia da casa dos
estudantes até a escola; 57,1% consideraram morar longe da escola e 42,9%
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consideraram morar perto da escola. 85% dos sujeitos afirmaram gostar da sua sala
de aula e 71,4% consideram a sala de aula pequena e 28,6% consideram a sala de

aula grande.

Narrativas

Sobre a produgédo das narrativas, 71,4% afirmaram gostar de contar histérias,
enquanto sobre a aprendizagem de conteudos escolares a partir da escrita ou
contacdo de uma historia, 100% dos sujeitos acreditam na possibilidade de

aprendizagem.

Entrevista

A entrevista foi a ultima atividade da nossa sequéncia didatica, com o intuito
de elucidarmos e aprofundarmos algumas questdes que surgiram durante a
aplicagao da sequéncia didatica. Como critério para participacdo nesta etapa,
utilizamos a frequéncia dos sujeitos durante os seis encontros que estivemos na
escola, realizando a coleta de dados, ou seja, participaram da entrevista ou sujeitos
que estiveram presentes em todos os encontros.

A escolha desse critério se deu por acreditarmos que a construcdo de um
saber ou o desenvolvimento de uma habilidade se da processualmente. Os
estudantes da turma participante da pesquisa possuem um numero reduzido de
criangas sendo, como mencionamos anteriormente, apenas nove estudantes e
algumas criangas da turma sao bastantes faltosas.

Entdo, para participar da atividade, onde seriam aprofundadas algumas
questdes relevantes para nossa pesquisa, participaram cinco estudantes, visto que
estes estiveram presentes e participaram ativamente de todas as atividades que Ihes

foram propostas.

Entrevistas com os sujeitos da pesquisa

1- QUAL ATIVIDADE VOCE MAIS GOSTOU DE FAZER?
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De fazer a maquete.

Porque é bom trabalhar e foi uma experiéncia grande.

Porque foi trabalho em grupo. Teve ideias diferentes de como se fazer, e € isso.
(Sujeito E1)

De fazer os desenhos
Os desenhos de pintar. Da Avenida Paulista
(Sujeito E2)

Eu gostei do Minecraft, gostei do negdcio que a gente fez com maquete, gostei da
maquete. Foi facil.

Porque sé era para cortar, fazer o hospital, colar e pronto. Ta ja feito.

(Sujeito E3)

Eu gostei de todas, na verdade. Mas a de passear, que a gente viu algumas coisas
na avenida. O que eu achei mais facil? Foi a gente passando ali, na praga.
Procurando algumas coisas, vendo algumas coisas passando.

(Sujeito E4)

Gostei de jogar no Minecraft. Achei facil. Fazer a casa, fazer o caminho.
(Sujeito ES)

2- ATIVIDADE QUE NAO GOSTOU DE FAZER OU ACHOU DIFiCIL?
Os trabalhos no Minecratft.
Porque é dificil, ndo tem muito controle, né?

(Sujeito E1)

De fazer as coisas do... como é? Avenida Paulista do Minecraft
(Sujeito E2)

Eu ndo gostei muito do Minecraft. Porque eu ndo sei nada de Minecraft.
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Foi dificil fazer o caminho da minha casa para a escola. Porque eu ndo sabia fazer a
escada.
(Sujeito E3)

Menos gostei? Nenhuma. Foi tudo legal, foi tudo divertido, pra brincar.
A avenida Paulista, no Minecraft foi mais dificil

Porque tinha muita coisa pra fazer e era muito grande.

(Sujeito E4)

A maquete.
Foi muito trabalhoso. Achei dificil fazer casa na maquete.
(Sujeito ES)

3- O QUE APRENDEU COM AS ATIVIDADES?

Muitas coisas atée.
Aprendi como fazer maquete.
(Sujeito E1)

Aprendi a fazer muitas coisas
Ter a criatividade
(Sujeito E2)

Eu aprendi como usar as coisas, aprendi como fazer as coisas.
Minecraft, da maquete, do isopor.
(Sujeito E3)

Muitas coisas.
(Sujeito E4)

Sim.

Jogar no Minecraft que eu ndo sabia.
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(Sujeito E5)

4- O USO DO MINECRAFT NA ESCOLA

Legal.

Porque eu néo jogo, né? E é bom até fazer alguns trabalhos diferentes.
(Sujeito E1)

Eu achei legal porque eu nunca mais usei o Minecraft eu achei legal por causa dele
(Sujeito E2)

Eu achei normal, legal.
Porque eu nunca tinha usado Minecraft na escola.

Acho que aprendi como fazer, né? Como fazer casa, fazer prédios, essas coisas.
(Sujeito E3)

E muito, assim, legal. Que é ruim quando fica usando.

Porque a gente gosta de brincar, fazer algumas coisas. Gostei mais ou menos.
(Sujeito E4)

Muito legal.
Porque eu nunca joguei na escola.
(Sujeito E5)

5- O QUE VOCE ACHOU DAS ATIVIDADES DE PRODUGAO DAS NARRATIVAS?

Bom.
As historias foram criativas e muito legais.
(Sujeito E1)

Eu gostei porque eu gosto de historinhas.
(Sujeito E2)
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Legal, muito maneiro.
Por qué? Eu ja tinha feito um monte de histéria, ai eu fiz uma e achei legal.
(Sujeito E3)

E legal porque a gente fica ensinando alguns amigos e ensina a si proprio.
(Sujeito E4)

Legal.
(Sujeito E5)

6- VOCE TEVE DIFICULDADE DE DESENHAR O PERCURSO QUE REALIZAMOS
EM VOLTA DA ESCOLA?

Um pouco.

Porque é muita coisa também, né? Ai a gente teve que fazer dois trabalhos, porque
né&o deu certo.

(Sujeito E1)

Mais ou menos porque era muito dificil e mais ou menos. Como era para ter fazendo
muitas coisas, mas eu nao fiz muitas coisas
(Sujeito E2)

Né&o.

Porque eu ando muito por ali embaixo, eu moro ali bem pertinho da praca e acho
facil de andar pra poder fazer o percurso.

(Sujeito E3)

Né&o. Nao, é facil.
Porque era pouca coisa.
(Sujeito E4)

Né&o. Gostei.

Porque a gente nunca saiu da escola e desceu, nunca.
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(Sujeito E5)

7- VOCE TEVE DIFICULDADE EM DESENHAR O PERCURSO DA SUA CADA ATE
A ESCOLA?

Néo.
Porque é um caminho longe até, mas € um caminho muito facil de se fazer.
Sujeito E1)

Sim, tive dificuldade porque tinha muita ladeira.
(Sujeito E2)

N&o. Porque eu ando esse percurso quase todo dia, todo dia que eu venho pra
escola, eu vou pra escola. Quando eu vou trabalhar com a minha avo eu fago esse
percurso, todo dia.

(Sujeito E3)

Também né&o, é perto também a minha casa daqui.
(Sujeito E4)

Sim.
Porque foi muito trabalho, muito trabalhoso.
(Sujeito ES

8- SOBRE O USO DO MINECRAFT NA ESCOLA
Legal.
Porque eu néo jogo, né? E é bom até fazer alguns trabalhos diferentes.

(Sujeito E1)

Eu achei legal porque eu nunca mais usei o Minecraft eu achei legal por causa dele
(Sujeito E2)



101

Eu achei normal, legal.

Porque eu nunca tinha usado Minecraft na escola.

Acho que aprendi como fazer, né? Como fazer casa, fazer prédios, essas coisas.
(Sujeito E3)

E muito, assim, legal. Que é ruim quando fica usando.
Porque a gente gosta de brincar, fazer algumas coisas. Gostei mais ou menos.
(Sujeito E4)

Muito legal.

Porque eu nunca joguei na escola.

(Sujeito E5)

9-- VOCE TEVE DIFICULDADE EM REPRODUZIR NO MINECRAFT O CAMINHO
QUE PERCORREMOS, NO GOOGLE MAPS? A AVENIDA PAULISTA?

Sim, na maquete
Foi facil até. Porque teve varias coisas, tipo museu, os prédios la.
(Sujeito E1)

Mais ou menos.

Porque é muito dificil.

Porque tinha muitas coisas, muitas casas, muita avenida, muitos prédios, efc.
(Sujeito E2)

Sim, sim
Porque é muito dificil, muitos carros, muitas arvores. Gente, casa, né? Um prédio.
(Sujeito E3)

Um pouquinho.
Porque era muito grande. E muitas coisas pra fazer. Era muito grande o local.
(Sujeito E4)
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Mais ou menos.

Porque um pouquinho foi legal e um pouquinho foi dificil.

O que foi legal foi que a gente fez a maquete. E o que foi dificil foi construir as
coisas.

(Sujeito E5)

A seguir, realizaremos a analise e discussao dos dados, apresentando assim

maiores informacgdes sobre as atividades que foram anunciadas.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Neste topico, serdo apresentadas a analise e discussdo dos dados obtidos
nesta pesquisa a partir da a analise categorial dos dados, a luz de Bardin (2016), na
qual serdo analisadas as produg¢des dos estudantes, as estratégias utilizadas por
eles para a produgcdo de narrativas e as contribuicbes do Minecraft para o

desenvolvimento da orientacio espacial.

6.1 ANALISE CATEGORIAL FUNDAMENTADA EM BARDIN

Neste tépico sera realizada a andlise dos dados apresentados no tépico
anterior, fundamentada na analise de conteudo proposta por Bardin. A autora define
a analise de conteddo como “um conjunto de instrumentos metodolégicos cada vez
mais sutis em constante aperfeicoamento, que se aplicam a ‘discursos’ (conteudos e
continentes) extremamente diversificados” (2016, p. 8). Desta forma, realizaremos a
analise de diferentes dados, do conteudo presente nas narrativas, nos desenhos e
nas produgdes no Minecraft e em Maquetes, produzidos pelos nossos sujeitos.

Bardin (2016) aponta que a analise de conteudo deve ser organizada em trés

polos cronoldgicos, como apresentado no quadro 7, a seguir.

QUADRO 7 - FASES DA ANALISE DE CONTEUDO

FASE DESCRICAO

Organizacdo, sistematizacao de ideias iniciais.
Geralmente possui trés missbes: a escolha dos
Pré-analise documentos para analise, formulacado da hipotese e dos
objetivos e elaboragao de indicadores que fundamentem
a interpretacao final.

Aplicacdo  sistematica das decisbes tomadas,
Exploragdo do material consistindo em operagdes de codificagdo, decomposigéo
ou enumeracdo, em fungdo de regras previamente
formuladas.

Os resultados brutos séo tratados de maneira a serem
significativos e validos. Operagdes estatisticas simples
Tratamento dos resultados, | ou mais complexas que permitem estabelecer quadros
inferéncia e interpretacdo | de resultados, diagramas, figuras e modelos, os quais
condensam e pdem em relevo as informacoes
fornecidas pela analise.

Fonte: Bardin (2016)
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Desta forma, para iniciarmos a analise dos dados realizamos a leitura
flutuante das informagdes coletadas que “consiste em estabelecer contatos com os
documentos e analisar e em o texto deixando-se invadir por impressdes e
orientagcbes” (Bardin, 2016, p. 64). Apos a realizagdo dessa etapa, definimos trés
categorias para a analise do conteudo, a posteriori.

Sobre as categorias de analise, Bardin (2016, p. 74) define que

As categorias sdo rubricas ou classes, as quais reunem um grupo de
elementos (unidade de registro, no caso na analise de conteldo), sob um
titulo genérico, agrupamento esse efetuado em razdo das caracteristicas
comuns destes elementos. O critério da categorizagdo pode ser semantico,
sintatico, Iéxico e expressivo.

Dessa forma, agrupamos os dados, obtidos a partir da nossa coleta de dados,
com a finalidade de realizar a analise dessas informacgdes a partir de caracteristicas
comuns, sendo elas: a criatividade, a representagao pictérica e a modos de contar

histérias, como apresentado na figura a seguir.

FIGURA 11 - CATEGORIAS DE ANALISE
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Como apresentado na figura 11, a analise dos dados sera realizada a luz de
Bardin. Os dados serao divididos em trés categorias, com subdivisdo em
subcategorias e marcadores, como € possivel observar. No quadro a seguir seréo

apresentados os critérios de analise de cada uma das categorias.
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QUADRO 8 - CATEGORIAS

TiTULO CRITERIOS DE ANALISE

Criatividade Criagao, inovacao, transformacao e invengao de
novos elementos.

Representacgao pictérica | Diversidade e representagdo valorativa com a
proporgao dos elementos.

Modos de contar histéria | Personagens, espacgo representados para contar
uma historia.

Fonte: A autora

6.1.1 Criatividade

Ao elencarmos a categoria criatividade temos, além do interesse em
analisarmos a criacdo e a inovagao dos nossos estudantes, diante das etapas
realizadas em nossa pesquisa, o objetivo de investigarmos e definir o conceito que
elegeremos, dentro desta tematica, no presente estudo. Para tanto, partiremos do
resultado do Pisa (2022) que apontou que mais da metade dos estudantes
brasileiros tém nivel baixo de criatividade e, por isso, o Brasil ocupa um dos ultimos
lugares no ranking internacional.

Diante de tais dados, procuramos identificar o que os referenciais do Pisa
apresentam por criatividade e de que forma podemos aprofundar o conceito na
categoria de analise do nosso estudo.

O Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (Pisa) € uma tradugao
de “Programme for International Student Assessment”, que consiste em um estudo
comparativo, realizado a cada trés anos, em diversos paises do mundo, pela
Organizagao para a Cooperagao e Desenvolvimento Econémico (OCDE).

Os dados mais atuais sdo da avaliagao realizada no ano de 2022, que deveria
ter sido realizada em 2021, mas sofreu atraso devido a pandemia da COVID-19.
Nesta edicdo houve, pela primeira vez, a avaliacdo da criatividade dos estudantes.
Entao, buscamos nas matrizes de referéncia do Pisa compreender a concepgao de
criatividade adotada na avaliagao e os critérios utilizados no processo.

A Matriz de Referéncia para o Pensamento Criativo (2021, p. 11) nos traz que
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Desenvolver uma avaliagdo internacional do pensamento criativo pode
incentivar mudancgas positivas na pedagogia e nas politicas da educagao. A
avaliagdo de pensamento criativo do Pisa 2021 fornecera aos formuladores
de politicas ferramentas de medi¢ao validas, confiaveis e acionaveis que os
ajudardo a tomar decisbes com base em evidéncias. Os resultados também
incentivardo um debate social mais amplo sobre a importancia e os métodos
de apoio a essa competéncia crucial por meio da educagéo.

A construcdo da matriz de avaliacdo do pensamento criativo deu-se a partir

das seguintes etapas:

QUADRO 9 - ETAPAS DA CONSTRUGAO DO PENSAMENTO CRIATIVO

TiTULO

DEFINIGAO

DEFINICAO DE DOMINIO

Revisao da literatura relevante e interagcdo com
especialistas para definir o dominio do
pensamento criativo em um contexto educacional.

DEFINIGAO DE CONSTRUTO

Descricdo do construto preciso que o teste do
Pisa avaliara e especificagao das afirmagbes que
podem ser feitas sobre os atributos relevantes dos
participantes do teste com base na avaliagao.

IDENTIFICAGAO DE EVIDENCIA

Descricdo da evidéncia que precisa ser gerada no
teste para sustentar as afirmagdes subsequentes
feitas sobre os participantes do teste (ou seja, os
comportamentos ou desempenhos que
demonstram as habilidades sendo avaliadas,
como, por exemplo, o que os estudantes podem
selecionar, escrever ou produzir, e que constituem
evidéncia para as afirmacoes).

FORMATO DA TAREFA

Identificagdo, conceituacdo e criagcdo de um
conjunto de tarefas que fornecam as evidéncias
desejadas dentro dos limites da avaliagcdo do
Pisa.

DESENVOLVIMENTO DO TESTE

Reunido das tarefas em formato de teste que
fornecam evidéncias suficientes para todas as
afirmacdes de avaliagao feitas.

VALIDAGAO TRANSCULTURAL

Garantia de que todos os instrumentos de
avaliagdo fornegcam evidéncias confiaveis e
comparaveis entre paises e grupos culturais.

ANALISE E RELATORIO

Demonstragdo de representagbes adequadas,
significativas e faceis de comunicar dos
resultados da avaliagao.

Fonte: Matriz do Pensamento Criativo (2021)

Diante da apresentacédo desses aspectos, a matriz de competéncias do Pisa

(2021, p. 17) define criatividade como “a competéncia de participar produtivamente

da geracgao, avaliagdo e melhoria de ideias, que pode resultar em solugdes originais
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e eficazes, avancos no conhecimento e expressées impactantes da imaginacdo”. E
importante ressaltar que a referida avaliacdo € direcionada para estudantes a partir
de 15 anos, e tem como publico-alvo estudantes em diversos paises. Desta forma,
justificam-se a amplitude e a profundidade do conceito apresentado.

O documento ainda apresenta o modelo de competéncias para o teste do

pensamento criativo do Pisa, representado na figura a seguir:

FIGURA 12 - MODELO DE COMPETENCIAS PARA O TESTE DO
PENSAMENTO CRIATIVO

Fonte: OCDE (2019)

Buscando contextualizar os diversos aspectos sobre o pensamento criativo
apresentados até aqui, definimos em nossa pesquisa, com embasamento na matriz
do pensamento criativo do Pisa (2021), a concepcado de criatividade como a
competéncia de criar, apresentar e avaliar ideias, podendo resultar em criagdes
originais e inovadoras, nas expressodes escritas, orais e visuais.

A escolha pelas expressbes escritas, orais e visuais se deu a partir da
observagdo dos dados coletados em nossa investigagdo, onde a produgédo das
narrativas com ou sem o uso do Minecraft foi realizada com producédo textual escrita,
desenhos e relatos orais.

Com isso, a partir da concepgao apresentada, analisamos os dados obtidos,

através de diversos instrumentos, em nossa etapa da coleta de dados.

EXPRESSOES ESCRITAS

Questionarios



108

Ao perguntarmos, no questionario, sobre a predilecdo dos estudantes sobre
0s jogos, antes da realizagdo das atividades da sequéncia didatica, 42% apontaram
jogos tipo Roblox, Minecraft, Free Fire e Candy Crush. Tais jogos proporcionam
situacbes de criacdo e colaboracdo, podendo assim considera-los como
possibilitadores no processo de desenvolvimento da criatividade.

ApOs a realizagao da nossa pesquisa, 71% dos estudantes indicaram jogos
tipo Roblox, Minecraft, Free Fire e Candy Crush como tipo de jogos preferidos, o que
sugere o aumento do estimulo do processo criativo desses sujeitos.

O aumento no percentual de sujeitos que escolheram esta opgéo pode ser
analisado como um indicativo do aumento do interesse e do conhecimento por esses
jogos o que, consequentemente, resulta em um maior desenvolvimento da
criatividade dos mesmos.

Sobre isso, a BNCC (2018, p. 9), na competéncia geral 2, traz como meta

para a Educagao basica:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria
das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a analise critica, a
imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugbes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Desta forma, o incentivo ao desenvolvimento da criatividade dos estudantes,
com ou sem o0 uso de equipamentos com tecnologia digital, contribui para o
desenvolvimento de outros aspectos que, diretamente impactam na aprendizagem
escolar. Levando para o contexto de nossa investigacdo, os jogos digitais,
especificamente o Minecraft, pode, através da realizagcdo de atividades de cunho
pedagogico, levar os estudantes a refletirem, buscar solugdes para problemas
diversos, desenvolvimento da autonomia e outras habilidades cognitivas.

E importante ressaltarmos que este estudo ndo tem o carater quantitativo,
contudo as mudancgas nos percentuais anteriormente apresentados servem para
“‘materializarmos” a mudancga ocorrida nos sujeitos com relacdo a preferéncia dos

jogos, evidenciando assim os impactos da nossa pesquisa.



109

Producao de narrativas escritas

Durante a aplicacdo da sequéncia didatica, especificamente no quarto
encontro, os estudantes, em grupos, criaram uma narrativa escrita sobre o espago
percebido, ou seja, a exploragdo de um espaco nunca frequentado presencialmente

por nenhum dos sujeitos, o MASP, conforme apresentado a seguir:

Produgao do grupo | - “Os amigos”

“4 amigos foram para uma festa: Jodo, José, Felipe e Pedro. Foram para uma festa
de S&o Joédo até que eles arrumaram uma briga. A briga deu um grave acidente e
um amigo levou eles de carro para um hospital na avenida Paulista. No hospital das

Clinicas”.

Producéo do grupo Il - “Os amigos passeando”

“Os amigos foram passear. Foram Mario, Jodo e Ana. Eles foram na avenida
Paulista e resolveram ir para o museu. No museu eles viram varias coisas e se
divertiram muito e de noite eles foram para o shopping e lancharam e brincaram

muito”,

Gun [s.d] define criatividade como a habilidade de resolver problemas de
forma original e relevante, ou seja, encontrar solugbes novas e uteis para desafios
do dia a dia. Ele enfatiza que a criatividade ndo é um dom exclusivo, mas uma
competéncia que pode ser desenvolvida e treinada.

No quinto encontro os estudantes tiveram a oportunidade de corrigir e/ou
complementar as produgdes escritas e transforma-las em uma narrativa oral, ou
seja, encontrar novos caminhos para uma producgao ja existente. Um novo desafio.
Desta forma, por se tratar de expressdes orais, a nova producao dos estudantes,

resultante da correcdo da produgéao textual, serdo apresentados no topico a seguir.

EXPRESSOES ORAIS

Producao de narrativas orais
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No quinto encontro, os estudantes produziram narrativas orais a partir do

texto escrito no encontro anterior.

Produgao do grupo | - “Os amigos”

“Era uma vez um hospital, ai tinham quatro amigos que gostavam muito de festa
Jjunina. Entdo, uma vez, nesse dia eles decidiram brigar e eles conseguiram e um
bateu no outro. Ai um ficou ferido e o outro ficou todo machucado. Entdo, um amigo
que eles gostavam muito dele, porque ele ajudava muito as pessoas, e ai 0s amigos
deles ajudaram eles e ai 0 médico ajudou eles e eles fizeram as pazes e agora s&o
amigos. La em Camaragibe tinha um hospital s6 que eu esqueci do nome do
hospital. Foi em S&do Paulo, na Avenida Paulista”.

Producéo do grupo Il - “Os amigos passeando”

‘Era uma vez trés amigos indo para a Avenida Paulista, eles resolveram ir para o
museu. No museu eles se divertiram, brincaram, muitas coisas eles fizeram. Ai
depois, quando eles estavam indo para o shopping eles encontraram trés bandidos.
Eles correram, correram, correram e oS bandidos ndo conseguiram pegar eles. Ai

depois eles foram para o shopping e pronto.

Ao revisitar a atividade realizada no encontro anterior, os estudantes tiveram
a oportunidade de aplicar algumas das estratégias apresentadas no modelo de
competéncias para o teste do Pensamento Criativo, conforme apresentado
anteriormente, na figura 8. Desta forma, os sujeitos puderam avaliar e melhorar as
ideias, gerar diferentes ideias e gerar ideias criativas, e isto que resultou em
narrativas com a presenca de novos elementos e maior riqueza de detalhes, que

foram adicionados a producgao textual.

Entrevistas
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Destacamos também as expressbes orais apresentadas a partir de
entrevistas com a professora regente da turma e os estudantes sujeitos da

investigacao.

“Eu gosto de dar uma imagem, para que eles contem alguma coisa, como foi que
passou as férias, como foi o carnaval, como passou o Natal, para eles produzirem
dessa forma.”

(Professora regente da turma)

“As historias foram criativas e muito legais.”
(Sujeito E1)

“‘Aprendi a fazer muitas coisas, a ter criatividade.”
(Sujeito E2)

No relato da professora, ndao foi mencionado de forma explicita, a
intencionalidade do desenvolvimento da criatividade dos estudantes, a partir da
atividade proposta pela docente. Contudo, a mesma menciona que a produgao
textual a partir de imagens disponibilizadas aos estudantes. Ou seja, a partir da
visualizagdo de imagens, a professora espera, ainda que implicitamente, que os
estudantes elaborem, de forma criativa, uma narrativa escrita. Favorecendo assim o
desenvolvimento da criatividade dos estudantes.

Quando questionados sobre o que aprenderam e o que mais gostaram na
realizacdo das atividades da sequéncia didatica, os sujeitos E1 e E2 demonstram
relacionar as atividades com o pensamento criativo, ainda que a criatividade nao
tivesse sido mencionada, por parte da professora ou da pesquisadora, visto que a
definigdo das categorias tenha sido realizada a posteriori.

A matriz do Pensamento criativo (2021, p. 23) traz indicativos para o trabalho

com a criatividade em sala de aula, evidenciando que:

as escolas s&do arenas nas quais as manifesta¢gdes de pensamento criativo
dos estudantes, como individuos ou como parte de um grupo, podem ser
observadas e medidas. A conquista criativa e o progresso na sala de aula
podem se referir a formas de expressdo criativa (ou seja, comunicar o
mundo interno e a imaginacgéao através da escrita, do desenho, da musica ou
de outras artes), criagdo de conhecimento (ou seja, criagdo de
conhecimento novo para o grupo e compreensao através de um processo
colaborativo de investigagéo ou solugao criativa de problemas, por exemplo,
encontrar solugdes criativas para uma variedade de problemas em varios
dominios.
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Conceber o espaco escolar como arenas criativas demanda mudancas fisicas
e atitudinais dos profissionais de educacdo, tornando a sala de aula um ambiente
propicio para o desenvolvimento dos estudantes, estimulando o desenvolvimento
criativo, a experimentacgéo, a inovagéo, dentre outros aspectos. O formato de sala de
aula e de atividades escolares que temos atualmente tende a limitar o processo
criativo dos sujeitos, refletindo assim nos baixos indices de criatividade, como
apresentado na avaliagao do PISA.

Desta forma, além do apresentado nos relatos orais e escritos, buscamos
analisar como os estudantes manifestam a criatividade, individual e coletivamente, a

partir das expressdes visuais.

EXPRESSOES VISUAIS

Representagao no papel do espago concebido

Sujeito E1 Sujeito E2

Sujeito E8

Nos desenhos apresentados, podemos identificar a competéncia de criar e
apresentar ideias. A produgéo do sujeito E1 retrata o caminho percorrido da casa até
a escola, onde o estudante representa, de forma criativa, os 6nibus utilizados em
seu percurso, evidenciando a diferenga das cores dos coletivos, que pertencem a
empresas diferentes e representando a troca de Onibus realizada por ele, no
movimento de entrada e saida do terminal integrado de passageiros.

Ja do E2 do

desenvolvimento da competéncia de criar e apresentar expressdes visuais originais,

na produgao sujeito identificamos  caracteristicas

onde a casa do estudante aparece elevada, em relagao a representagdo do chéao,

indicando a existéncia de uma ladeira ou escadaria no seu percurso de casa até a



113

escola. O estudante utilizou também setas indicando a direcdo do caminho
percorrido diariamente, resultando em uma expressao visual original.

A producgao visual do sujeito E8 revela a competéncia na geragao de ideias,
com expressdes impactantes da imaginagdo, uma vez que o estudante enfatiza no
seu desenho a extensa escadaria que percorre no caminho de casa até a escola e é
possivel comparar também a proporcionalidade entre as duas escadarias existentes

na producao, evidenciando assim a parte mais ingreme desta subida.

Representagao no Minecraft do espago concebido

Sujeito E4

Nas produc¢des do espaco conhecido pelos estudantes, utilizando o Minecraft,
0 sujeito E4 reproduziu o espago da escola onde estuda. Contudo, o mesmo
acrescentou elementos que ndo condizem com a realidade do local, como a
instituicdo sendo proxima a praia; mas, no bairro onde a escola esta localizada,
Macaxeira, no Recife, ndo ha praias, podendo ser essa uma manifestacdo de
criatividade da crianga. Quando questionado oralmente sobre o que havia produzido,
0 mesmo apontou os elementos existentes: escola, area de lazer e a praia. Com
isso, constatamos que o0 mesmo tinha consciéncia do que havia produzido e que a
praia nao foi adicionada “sem querer”.

Sobre o desenvolvimento da imaginacdo, a Matriz de criatividade (2021, p.
31) aponta que “a expresséao criativa consiste em formas verbais e nao verbais de
engajamento criativo, nos casos em que os individuos comunicam seu mundo
interno e sua imaginacao a outros”. Desta forma, a producao dos estudantes pode
representar o seu interesse pelo mar ou uma forma de tornar concreto o que ha no

seu mundo interior, ou seja, seus desejos, vontades e pensamentos diversos.
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Sobre a relacdo do desenvolvimento da criatividade com o uso das
tecnologias digitais, a Politica de ensino da rede municipal do Recife (2021, p. 27)

estabelece como objetivo principal para o Ensino Fundamental

contribuir no atendimento as demandas sociais por uma formacgéao de
qualidade, tendo, como principio, a tecnologia a servico da
construcdo e socializagdo do conhecimento, e do exercicio da
cidadania. Busca-se, com isso, o desenvolvimento do senso critico, a
criatividade, o trabalho colaborativo, e a autoria dos (as) estudantes.

A partir da realizacdo das atividades propostas, os estudantes puderam
utilizar a tecnologia digital dos chromebooks, a internet e o jogo digital Minecraft para
refletir, planejar e até idealizar o espago onde vivem, onde estudam e também
puderam conhecer novos espacgos, ainda que virtualmente. Com isso, foram
trabalhados ndo s6 os aspectos pedagogicos, como a orientacdo espacial e a
producao de narrativas e do desenvolvimento da criatividade, mas também aspectos
da cidadania digital, como o uso critico das tecnologias digitais, alinhando-se assim

aos objetivos propostos pela Rede.

Representagao no Minecraft do espago percebido

Para trabalhar a ideia de espaco percebido, os estudantes visualizaram, a partir do

Google Maps, a Avenida Paulista. Os estudantes demonstraram interesse pela

atividade e, em especial, pelo MASP.

Na producgao do sujeito E7 podemos identificar os elementos da arquitetura do
museu, como as cores e a fachada do prédio. O estudante representou também o

entorno do prédio, como a avenida e as arvores. Podemos observar que o mesmo
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representou os elementos respeitando a proporcionalidade dos tamanhos dos
tamanhos.

Resnick (2017) define a criatividade como a capacidade de usar a imaginagéo
para criar coisas novas e significativas. Ele associa a criatividade ao aprendizado
baseado em experiéncias praticas e colaborativas, destacando a espiral criativa, que
envolve imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir, em um ciclo continuo de

desenvolvimento de ideias e inovacao, apresentado na figura 13.

FIGURA 13 - ESPIRAL CRIATIVA

3
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Corroborando a definicado de criatividade apresentada pelo autor, pudemos
identificar, nas produg¢des do sujeito E7, as habilidades de imaginagao e criagao
desenvolvidas pelo estudante, visto que o mesmo representou, com riqueza de
detalhes, um espagco nunca visitado de forma presencial, ou seja, o espaco
concebido.

Desta forma, podemos considerar que o desenvolvimento da criatividade,
aliado ao uso das tecnologias digitais, colaborou positivamente no desenvolvimento
da orientagao espacial dos estudantes, uma vez que, a partir do uso do jogo digital
Minecraft e da produgéo das narrativas, impactam no processo de aprendizagem
dos estudantes, no contexto escolar.

Ao analisarmos as expressfes escritas, orais e visuais, pudemos perceber
elementos que evidenciam o desenvolvimento da criatividade, tanto nos trabalhos
individuais como coletivamente. Foram evidenciados também alguns aspectos

apontados pelos referenciais tedricos aqui apresentados, como inovagao, resolugao
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de problemas, recriagdo, dentre outros aspectos.

Entretanto, ao analisarmos as diversas produgbes dos nossos sujeitos,
podemos considerar que, nas producgdes visuais, eles demonstraram, de forma mais
evidente, os elementos que consideramos essenciais para o desenvolvimento da
criatividade, ou seja, os desenhos no papel, as produgdes do Minecraft e a produgao
das maquetes apresentaram mais evidéncias, diante das demais producdes, para

considerarmos que houve o desenvolvimento do pensamento criativo.

6.1.2 Representagao pictorica

A categoria representagdo pictérica surge com o objetivo de agrupar e
analisar a diversidade na representacdo de elementos visuais, bem como a
representacdo valorativa, como a propor¢ado dos elementos, representacdo dos
detalhes, organizagao das informacgdes, dentre outros aspectos.

Desta forma, buscamos nos documentos oficiais e em pesquisas cientificas
realizadas na area da Educacdo, uma conceituacdo para a representacao pictorica
que se alinhasse com os interesses de investigagdo que foram propostos nessa
pesquisa, a fim de nos embasarmos e/ou nos inspirarmos para a criagao ou
adequagao da definicdo de representacdo pictérica que assumiremos em nossas
analises.

Para tanto, percorremos o mesmo caminho tragado na conceituacdo da
categoria criatividade e iniciamos nossa busca conceitual por documentos
internacionais, com a finalidade de partirmos do macro para o micro. Investigamos
as matrizes do PISA e os referenciais do OCDE, contudo ndo localizamos nenhuma
referéncia sobre a tematica em questao.

Sentimos a necessidade de realizarmos uma busca mais abrangente, visto
que os documentos citados anteriormente foram usados na construgdo da categoria
criatividade e sabemos que ndo ha a obrigatoriedade de os dois conceitos serem
abordados nos referidos documentos. Contudo, n&o localizamos outro referencial ou
matriz de competéncias similar aos supracitados, para servir como novas
referéncias.

Adentrando no cenario nacional, realizando a busca por areas de
conhecimento especificas, localizamos no PCN de Arte para o Ensino Fundamental

(1998), a descricao da seguinte habilidade:
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Fala, escrita e outros registros (grafico, audiografico, pictérico,
sonoro, dramatico, videografico) sobre as questées trabalhadas

na apreciagdo de imagens.

Buscamos também embasamento tedrico em autores que abordam o
desenho como forma de expressio e a representacao de forma pictorica, conforme

apresentado na figura 14 a seguir:

FIGURA 14 - DEFINIGOES DE DESENHO

Possibilidades de outras
experiéncias de mundo
(OSTROWER, 2013)

E um exercicio de
DESENHO comparagoes (HALLAWELL,
2007)

Representagdo gréafica

(SALLES, 2010)

Possibilidades que véo da
ciéncia a arte (DERDYK,
2010)

Como apresentado, alguns autores discutem a definicdo e a importancia do
desenho, mas, o termo pictoérico aparece como uma possibilidade das formas como
0s registros podem ser apresentados pelos estudantes, mas n&o ha, no documento,
um aprofundamento sobre o termo ou uma definigdo do conceito ou maiores
orientagdes pedagdgicas.

Em um contexto mais atual, a BNCC cita, também de forma superficial, os
pictogramas e graficos pictoricos. Contudo, diferente dos PCNs, a BNCC traz o
termo nas habilidades de diferentes areas de conhecimento, como apresentado no

quadro seguir

QUADRO 10 - REPRESENTAGAO PICTORICA NA BNCC

AREA DO CONHECIMENTO HABILIDADE

EFO9LI13 - Reconhecer, nos novos géneros

Lingua Portuguesa digitais  (blogues, mensagens instantaneas,
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tweets, entre outros), novas formas de escrita
(abreviaggo de palavras, palavras com
combinagao de letras e numeros, pictogramas,
simbolos graficos, entre outros) na constituicdo
das mensagens.

EFO4MA27 - Analisar dados apresentados em
tabelas simples ou de dupla entrada e em
graficos de colunas ou pictéricos, com base em
informacdées das  diferentes areas do
conhecimento, e produzir texto com a sintese de
sua analise.

Matematica

EF02CO02 - Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com
Computagao repeticbes simples (iteragdes definidas) com
base em instrugdes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a preciséo da instrugdo impacta
na execucao do algoritmo.

Fonte: BNCC (2018)

Podemos observar que, na BNCC, a pictografia € apresentada em diferentes
contextos e areas de conhecimento, sendo abordada em habilidades da Lingua
Portuguesa, Matematica e na area da Computacdo. Desta forma, compreendemos
que a representacao através do desenho pode ser abordada em diversos contextos
pedagogicos. Entretanto, ndo foi apresentada, ao longo do documento, uma
definigdo para o que estava sendo apresentado como pictografia e suas derivagdes.

E importante ressaltar que a BNCC n3o traz a pictografia nas habilidades de
Geografia ou Matematica (especificamente no trabalho com a orientagao espacial),
mas compreendemos que, devido aos variados contextos em que o termo foi
aplicado, pode-se realizar o trabalho interdisciplinar e até a adaptacdo para o
trabalho em outras areas do conhecimento.

Ao analisarmos o cenario local, observamos que o documento da Politica de
Ensino da Rede Municipal do Recife também n&o traz apontamentos, metas ou
objetivos para o trabalho com a representacgéao pictografica para as turmas do Ensino
Fundamental. Devido a escassez de embasamento tedrico nos documentos oficiais
brasileiros sobre a representacdo pictérica, nos debrugamos em pesquisas
realizadas na area da Educacéo, com a finalidade de verificar como a representacao
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pictorica tem sido abordada pelos estudiosos e quais embasamentos tedricos tém
sido utilizados por eles.

Araujo, Oliveira e Gongalves (2013, p. 24) consideram “as representagdes
pictéricas como uma linguagem de comunicagdo baseada em desenhos, graficos,
tabelas e todas as formas de representacao visual’. Desta forma, ao relacionarmos
tais consideragdes com os dados obtidos em nossa coleta de dados, podemos
considerar como representacdes pictoricas as representacdes através do desenho
no papel, construgcdes no Minecraft e produgdes de maquete.

Sobre as formas de representagdes visuais, Smole e Muniz (2013, p. 51)
apontam que “sendo os desenhos a primeira linguagem da criangca, o ato de
desenhar facilita sua visualizagao, aproxima o que € abstrato a sua realidade”. Desta
forma, ao relacionarmos tais consideracbes com as representacdes construidas
pelos nossos sujeitos, percebemos a aproximacgao da representagcao da realidade
conhecida pelos sujeitos, a imaginagao e a criatividade.

Ou seja, a partir das representagdes pictéricas, os sujeitos sdo capazes de
expressar elementos dos espacos vividos, percebidos e concebidos uma vez que
todos os espacos sdo reais, contudo, o espago vivido e o percebido ja foram
visitados de forma presencial pelos estudantes, ou seja, concretamente, enquanto o
espaco concebido foi retratado a partir do imaginario de cada um, uma vez que so6
houve a visitacao virtual do referido espaco.

Ainda sobre a importancia das representacdes pictoricas, Medina, Liblik e

Arsie (2001, p. 43) nos trazem que

0 uso de imagens se mostra util, pois oferece possibilidade de um modelo
mental mais fiel a realidade, permitindo interacdo desta com outros temas e
disciplinas, independente do conteudo que se trabalha, pois, as
representagdes pictoricas estdo presentes no cotidiano do aluno, em
diferentes formas, em destaque na midia e no cinema.

Os autores ratificam a importancia e as contribui¢cdes trazidas anteriormente,
sobre a importancia do desenho, a conexao com a realidade e o desenvolvimento da
criatividade. Destacamos, entdo, a questao da interdisciplinaridade no trabalho com
as representagdes pictoricas trazida por Medina, Liblik e Arsie (2001), visto que a
maior parte dos estudos que localizamos sobre esta tematica versa sobre a
representacdo pictérica apenas na area da Matematica, trazendo assim

embasamento para o trabalho com a orientacéo espacial.
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Viana (2007, p. 32) apresenta outro aspecto importante para a
fundamentacdo do nosso estudo quando afirma que, “embora os recursos
tecnoldgicos possam fornecer imagens variadas e sofisticadas, os alunos precisam
ter habilidade para interpretar representagdes, construir as suas proprias e
desenvolver e comunicar suas ideias”.

Desta forma, ressaltamos a importancia de nao s6 analisarmos a
representacio visual construida pelos estudantes, tanto no papel, mas também no
computador e na construcdo das maquetes. E preciso analisarmos o significado
dado, pelos sujeitos, a cada elemento representado em suas produgdes.

Para realizarmos as analises, buscamos estabelecer marcadores de
representacido pictorica, estabelecendo marcadores e elencando suas respectivas

caracteristicas, conforme apresentado no quadro a seguir.

QUADRO 11 - MARCADORES DA REPRESENTAGAO PICTORICA

MARCADORES CRITERIOS DE ANALISE

Relagdo equilibrada entre os tamanhos dos
elementos e a proporcionalidade em relagao
ao contexto e a referéncia.

Proporcionalidade entre os
elementos

Uso de cores distintas, com coeréncia e

Variedade de cores e
equilibrio visual.

Informagdes detalhadas e abrangentes, com

Riqueza de detalhes regularidade de padrdes dentro do contexto.

Fonte: A autora

Para tanto, analisaremos as produgdes dos sujeitos, de acordo com os

marcadores estabelecidos, a partir das produgdes dos sujeitos através do desenho
no papel, produg¢des no jogo virtual Minecraft e na constru¢gao de maquetes.

Proporcionalidade entre os elementos

Desenhos no papel
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Sujeito E7 Sujeito E8

-
1

Os estudantes receberam como orientacdo para a realizacado desta atividade,
desenhar o caminho percorrido entre a casa e a escola, ou seja, 0 espago
concebido. Pudemos identificar nessas produgdes a falta de proporcionalidade entre
os elementos desenhados, em relacdo ao tamanho real das construgcbes que
estavam sendo representadas.

Na producao do sujeito E7, pudemos observar que a casa e a escola sao
pequenas, quando comparadas a representacdo do caminho percorrido pelo
estudante. Ou seja, o estudante demonstrou a intencionalidade de representar o
longo caminho que o mesmo percorre diariamente e, para isso, diminuiu o tamanho
dos demais elementos. Temos como hipdtese que a diminuicdo dos demais
elementos desenhados teve o intuito de ter mais espago no papel para a
representagdo das curvas existentes no seu percurso e o longo caminho, como um
todo.

Também é possivel percebermos que o sujeito E8 utilizou, em sua produgéao
no papel, o mesmo critério que o sujeito E7. Houve foco na representagdo da
escadaria, demonstrando ser essa a maior parte do percurso percorrido pelo
estudante. A escola e a casa foram representadas em tamanho menor, em relagao a
escadaria, o que consideramos uma estratégia para enfatizar o que o estudante
considera como a parte longa/dificil do percurso, diminuindo assim o tamanho dos
demais elementos representados, ndo havendo assim a proporcionalidade entre
eles.

Menduni-Bortoloti e Barbosa (2017, n.p.) nos trazem que “a compreenséao da
proporcionalidade é essencial para a representacdo precisa de objetos e figuras,

permitindo que o artista capture a esséncia e as dimensdes reais do sujeito
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desenhado. Essa habilidade é crucial para criar obras que refletem a realidade de
maneira fiel e proporcionada’.

Diante da afirmacédo trazida pelos autores, podemos concluir que a
representacio da realidade, trazida pelos estudantes, na representacdo do percurso
entre a casa e a escola, pode ndo representar a realidade devido a falta de
proporcionalidade dos elementos. Ou seja, alguns elementos que foram enfatizados
pelos sujeitos, como a escadaria e o0 caminho, podem nao ser tdo extensos assim. A
falta de proporcionalidade pode refletir tal informagao que, por sua vez, pode ser

veridica ou nao.

Construgbes no Minecraft

Sujeito E1 Sujeito E3

Ja na realizagao de uma atividade semelhante, sé que utilizando o Minecraft,
podemos verificar que os sujeitos E1 e E3 apresentaram produgdes com maior
proporgao entre os elementos.

Na produgao do sujeito E1 € possivel observarmos que o mesmo construiu a
escola e a escadaria para a realizacdo do percurso entre a sua casa e a instituicao,
contudo nao ha discrepancia entre o tamanho dos elementos, pois ha uma relagao
equilibrada entre o tamanho dos elementos representados. O mesmo acontece na
producdo do sujeito E3, onde foram construidas a escola e a rua, representando o
caminho percorrido pelo estudante.

Através da observacao da produgdo no Minecraft, realizada pelo sujeito E3,
nao podemos identificar se, para o estudante, o percurso representado € curto ou
longo, pois ha um equilibrio entre o tamanho dos elementos representados e seus
tamanhos reais, havendo assim proporcionalidade entre os elementos. Desta forma,

podemos afirmar que a proporcionalidade € fundamental no desenho artistico, pois
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permite que os elementos mantenham relagcdes harmoniosas entre si, resultando em
composicdes equilibradas e esteticamente agradaveis (Cassela; André; Cabrera,
2021).

Diante do apresentado, podemos concluir que os estudantes, sujeitos da
nossa pesquisa, encontraram maior facilidade na representagdo pictérica
proporcional, nas produgdes no Minecraft, em comparagdao com os desenhos no
papel, uma vez que as produg¢des no jogo virtual apresentaram uma relagao
equilibrada entre os tamanhos dos elementos e a proporcionalidade em relagédo ao
contexto e a referéncia. J& nos desenhos realizados no papel, os estudantes
apresentaram a tendéncia de aumentar ou diminuir o tamanho dos elementos
representados, de acordo com o foco que os mesmos teriam na representagao, nao

havendo assim a proporcionalidade entre os mesmos.

Variedade de cores

Desenhos no papel

Sujeito E1 Sujeito E6

Com o marcador “variedades de cores”, temos o objetivo de analisar a
diversidade e o equilibrio das cores utilizadas pelos estudantes em suas producoes.

Podemos observar que, nos desenhos realizados no papel, os sujeitos
utilizaram cores distintas para representar os diferentes elementos presentes em
suas produgdes. O sujeito E1, ao representar o percurso de casa para escola,
utilizou cores distintas para identificar os 6nibus de diferentes linhas que utilizava em
seu trajeto. O estudante informou morar em Camaragibe e a escola, campo de

nossa investigacdo, é situado no bairro da Macaxeira, no Recife. Desta forma,
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identificamos que o desenho do 6nibus verde representa o coletivo que faz a linha Tl
Camaragibe/Tl Macaxeira e o énibus azul faz o percurso Av. Norte/ TI Macaxeira.

Essa identificacdo foi possivel porque o estudante utilizou as cores que
correspondem a estas linhas do Onibus na realidade, estabelecendo assim uma
relagdo com o contexto real onde o mesmo esta inserido.

O estudante utilizou a cor preta para representar o asfalto das pistas e usou
as cores branca e vermelha para representar outros coletivos que apareceram no
seu desenho. Desta forma, observamos que o estudante usou bem a variedade de
cores de acordo com o contexto em que esta inserido e buscando a relagdo com os
elementos reais que foram representados através do desenho.

Sobre isso, Eisner (2002) aponta que o uso diversificado de cores nos
desenhos € essencial para estimular o interesse visual e transmitir emogdes ou
significados especificos, criando uma conexao mais profunda com o observador. Em
contrapartida, a producéo do sujeito E6 nao apresentou grande variedade de cores
ou cores especificas que nos permitissem a interpretacdo do que o mesmo buscou
representar.

Pudemos observar que a crianga utilizou a cor amarela para pintar o sol e as
cores marrom e verde para representar os troncos e folhas das arvores,
respectivamente. Contudo, a cor azul foi utilizada para pintar o espaco perto do sol e
também embaixo das arvores. Tais espagos podem ser identificados com o céu e o
chéo, o que representaria uma desconexao com a realidade.

Albers (2009, p. 35) aponta que

O equilibrio visual das cores é fundamental para criar uma composi¢ao
harmoniosa e interessante, onde as cores ndo apenas se equilibram entre
si, mas também se comunicam com o espago e a forma, criando uma
sensagéao de unidade. Quando as cores sao aplicadas de forma estratégica,
elas podem guiar o olhar do espectador, direcionando sua atencédo aos
pontos de interesse.

Em concordancia com o autor, consideramos que a falta de variedade de
cores, na produgao do sujeito E6, resultou na falta de harmonia entre os elementos
representados. De forma geral, o estudante utilizou uma baixa variedade de cores,
pois a maior parte do seu desenho esta pintada com uma unica cor, o azul, ndo

havendo assim um equilibrio visual.
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Construgbes no Minecraft

Sujeito E1 Sujeito ES

niwm w0 =l

Além da atividade de representacdo do caminho de casa até a escola, os
sujeitos de nossa investigacdo também usaram o jogo digital Minecraft para
representar um espago concebido, ou seja, que nunca visitaram presencialmente.

Para a representacdo da Avenida Paulista, os estudantes escolheram o
trecho em que estd situado o MASP. E possivel identificar, a partir das
representacdes dos sujeitos E1 e E5, que na produgéao virtual os estudantes usaram
uma grande variedade de cores, buscando relacionar a construgédo do jogo com a
realidade, utilizando as mesmas cores existentes na pintura do prédio, na
representacao das pilastras, no asfalto da avenida e na vegetagao existente no local.

Contudo, o sujeito E1 adicionou um elemento que néo faz parte da paisagem
real, vista pela internet. Nado ha, no trecho representado pelos estudantes, a
existéncia de lago ou rio. Entretanto, néo ficaremos nessa questao por nao ser esse
o foco deste marcador. Mesmo na representacdo de elementos nao condizentes
com o0 espacgo representado, podemos observar que o estudante buscou variar nas
cores utilizadas, tornando assim mais facil a identificagdo dos elementos que foram
construidos, corroborando assim Albers (2009), trazido anteriormente, enriquecendo

a produgéao e agrupando a observagao dos espectadores.

Representagcdo na maquete
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Grupo 1 - sujeitos E2, E3, E4 e E8 Grupo 2 - sujeitos E1, E5, E6, E7 e E9

A construgdo das maquetes foi realizada a partir da observacdo do espaco
concebido, ou seja, a Avenida Paulista, sendo esse mesmo espacgo representado no
Minecraft, cujas producdes foram analisadas no item anterior. Em comparagdo com
as atividades realizadas no game, podemos perceber que a variedade de cores
apresentada no ambiente virtual ndo foi tdo explorada nas maquetes, pelos
estudantes.

Na produgdo do grupo 1, identificamos a utilizagédo das cores verde, branco,
preto e vermelho, distribuidas entre os elementos, contudo sem um equilibrio visual.
O verde foi utilizado no piso da maquete, representando a vegetagcao da Avenida
Paulista, tornando-se, assim, a cor predominante na construgdo do grupo. As demais
cores aparecem em menor proporg¢ao, de forma sucinta, sendo o preto utilizado para
representar o asfalto da avenida e o teto do museu e o hospital, citado na narrativa
criada pelos sujeitos, foi reproduzido utilizando as cores branco e vermelho.

E importante destacar que, no trecho da Avenida Paulista que os estudantes
exploraram através do Google Maps, ndo ha hospitais, sendo este um elemento
inserido pelos sujeitos no cenario da narrativa. Dessa forma, ndo ha como analisar
se houve coeréncia na utilizacdo das cores, em comparagdo com a estrutura
localizada no espaco fisico.

Consideramos relevante também ressaltar que a estrutura do MASP foi
reproduzida pelos sujeitos do grupo 1 sob a ética da observagao visual, com isso foi

possivel observar apenas a cor utilizada para pintar o teto do museu. Tal fato
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restringiu as possibilidades de exploragcéo de outras cores e, consequentemente, a
analise da diversidade que poderiamos encontrar.

Nas produgdes construidas no game, o prédio do MASP foi representado pelo
nosso grupo de sujeitos com as cores condizentes com a estrutura real do edificio,
ou seja, utilizando as cores vermelha, cinza, marrom e branco. Contudo, os sujeitos
do grupo 2 representaram o prédio todo com a cor vermelha, utilizando o preto
apenas para escrever “Museu” na fachada.

Para a representacdo dos demais elementos que compuseram o cenario,
consideramos que os sujeitos E1, E5, E6, E7 e E9 também utilizaram uma baixa
variedade de cores, uma vez que a maior parte do piso foi pintada de verde, com
excecdo da parte que representava a avenida, que recebeu as cores preta e
amarela, correspondendo ao asfalto. Na maquete do grupo 2, ha também uma placa
informativa, indicando a dire¢cdo do shopping, sendo toda branca com as letras
escritas em preto.

Com isso, identificamos que ha uma maior tendéncia ao uso variado das
cores durante o uso do jogo virtual Minecraft, quando comparado as atividades de
desenho realizadas no papel e na constru¢gao de maquetes, uma vez que o grupo de
sujeitos observados utilizou com maior frequéncia cores diversas no momento de
utilizacdo do espaco virtual.

Destacamos que, nas atividades de desenho e producdo das maquetes,
foram disponibilizados aos estudantes lapis de cor de madeira e de cera, lapis
hidrocor, tintas de diversas cores e pinceis, com intuito de garantir a possibilidade de

utilizagao de varias cores pelos estudantes, caso houvesse o interesse dos mesmos.

Riqueza de detalhes

Desenhos no papel
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Sujeito E2 Sujeito E3

Com o marcador ‘“riqueza de detalhes”, temos o objetivo de analisar a
quantidade de informacgdes trazidas nas representacdes feitas pelos estudantes,
bem como a regularidade de padrdes dentro do contexto apresentado.

Em seu desenho, o sujeito E2 representou o percurso que faz de casa até a
escola, indicando com setas o sentido do caminho percorrido. O estudante adicionou
também texto, explicando detalhadamente o percurso, com informagdes de onde
anda, onde atravessa a rua, onde fica o parque etc. Além da riqueza de detalhes
fornecidos, € importante também destacarmos a boa orientagao espacial trazida pelo
seu jeito, uma vez que, ao desenhar um espacgo percebido, demonstrou bom
conhecimento sobre a diregao a ser seguida e os elementos existentes no caminho.

Sobre isso, Silva e Almeida (2021, p. 86) apontam que “as praticas espaciais
cotidianas proporcionam aos sujeitos a dimensao do espacgo percebido, que, por sua
vez, € mediada por representacées simbolicas decorrentes das relagbes sociais”.
Em concordancia com os autores, acreditamos que a vivéncia do estudante, dentro e
fora do espaco escolar, contribui para o bom desenvolvimento da orientagédo
espacial e, consequentemente, da habilidade de localizar-se geograficamente sendo
0 espaco vivido, percebido ou concebido.

Tal afirmag&o também condiz com a produgéo do sujeito E3, uma vez que, ao
analisarmos o desenho deste sujeito, € possivel perceber, a partir da representagao
pictdrica, as semelhangas com a produgao do sujeito E2, a partir da representagao
pictorica, o que nos leva a crer que os dois estudantes moram préximos um do outro
e, por isso, fazem o percurso semelhante. Porém, o sujeito E3 ndo trouxe setas nem
orientagdes sobre suas agdes, para complementar o desenho, como o sujeito E2.
Contudo, o sujeito adicionou o nome das ruas que fazem parte do seu percurso,

além de identificar onde estdo localizadas a sua casa e a escola. Tais informacgdes
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enriguecem a sua producdo, pois demonstram que a crianga possui um bom
conhecimento geografico do espagco onde 0 mesmo esta inserido.

A BNCC (Brasil, 2018) enfatiza a importancia da orientagdo espacial e do
raciocinio geografico no ensino de Geografia, pois desta forma os estudantes
desenvolvem habilidades que |hes permitem compreender o mundo em que vivem e
desenvolvem habilidades para interpretar e analisar criticamente a realidade.

Desta forma, vimos que a partir dos conceitos geograficos ensinados dentro e
fora da escola, como ruas, avenidas, bairros etc. e o bom conhecimento do local
onde esta inserido, o sujeito E3 representou, com riqueza de detalhes, o percurso de
sua casa até a escola, facilitando a compreenséao e a identificagdo do percurso nao

s6 para quem ja conhece o local.
Construgdes no Minecraft

Sujeito E4 Sujeito E5 Sujeito E7

Observamos, nas producdes realizadas no Minecraft, que os estudantes
apresentaram, com riqueza de detalhes, o percurso de casa até a escola e a
Avenida Paulista.

Em sua produgéo, o sujeito E4 representou o caminho percorrido da sua casa
até a escola, onde é possivel observarmos que o mesmo buscou representar a rua,
a escola e o percurso, incluindo informacgdes de virar a direita ou a esquerda,
demonstrando assim ter um bom desenvolvimento da orientacdo espacial. O
estudante também apresentou detalhes sobre areas que sio asfaltadas ou ndo e
sobre a area de estacionamento da escola.

Ao analisarmos as produgdes dos sujeitos E5 e E7, onde foi apresentado um
recuo da avenida Paulista, percebemos que os dois sujeitos buscaram representar

com precisao o MASP, com detalhes do modelo arquitetdnico e as cores presentes
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na fachada do prédio. Os estudantes também representaram o asfalto da avenida e
a parte de vegetacao ali existente.

E importante ressaltarmos que, diferente da produgdo do sujeito E4,
apresentada nesse topico, os sujeitos E5 e E7 representam com riqueza de detalhes
espagos que 0s mesmos nunca visitaram presencialmente, sendo assim necessario
um bom desenvolvimento da orientacdo espacial, a compreensao da
proporcionalidade entre o tamanho dos elementos observados a partir do Google
Maps e observacao atenta aos detalhes contidos no espaco observado.

Desta forma, ao analisarmos as produgdes dos estudantes sob a dtica da
representacdo pictérica, pudemos perceber que a proporcionalidade entre os
elementos, variedade de cores e riqueza de detalhes estiveram presentes tanto nos
desenhos no papel quanto nas produgdes no jogo virtual Minecratft.

Contudo, consideramos que o marcador proporcionalidade entre os elementos
teve maior evidéncia, visto que as produg¢des no papel e no Minecraft tiveram
diferengas significativas. Nos desenhos realizados no papel, os estudantes
aumentaram ou diminuiram o tamanho de alguns elementos, conforme a importancia
do mesmo dentro da narrativa criada por eles. O mesmo n&o ocorreu nas produgoes
no Minecraft. Em todos os cenarios observados, os elementos representados

apresentam tamanhos proporcionais e sdo condizentes com a realidade.

6.1.3 Modos de contar histdérias

Esta categoria tem o objetivo de analisar as narrativas contadas pelos
estudantes nas atividades realizadas em nossa pesquisa. Para isso, serao
analisados aspectos como a diversidade, o detalhamento e as escolhas dos
elementos para contar uma historia.

O ato de contar historias esta presente ao longo de toda a evolugédo humana,
desde as pinturas rupestres da pré-historia até a narragdo mediada por tecnologias
digitais, como o0s podcasts, nos tornando assim, como seres humanos,
essencialmente contadores de histéria (Fisher, 1984). Desta forma, a partir da
intencionalidade pedagdgica, trazida pela escola, a produg¢ao dessas narrativas pode
auxiliar no processo de aprendizagem, estimulando o desenvolvimento da

criatividade, da comunicacao oral e escrita, dentre outras habilidades.
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Sobre isso, a BNCC (Brasil, 2018) propde que os estudantes do 4° ano do
Ensino Fundamental desenvolvam, a partir dos conteudos de Lingua Portuguesa, a
habilidade de criar narrativas ficcionais, com certa autonomia, utilizando detalhes
descritivos, sequéncias de eventos e imagens apropriadas para sustentar o sentido
do texto, e marcadores de tempo, espaco e de fala de personagens.

Na Politica de Ensino da Rede Municipal do Recife, a produgao textual de
narrativas € apontada como uma habilidade a ser desenvolvida também a partir dos
conteudos de Lingua Portuguesa, como proposto na BNCC. Contudo, a habilidade &
direcionada aos estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental e ndo do 4° ano,
contrariando as orientagdes trazidas pela Base Nacional Comum Curricular. No
documento que norteia o ensino nas escolas municipais do Recife, € proposta como
objetivo de aprendizagem, a produg&o de narrativas ficcionais utilizando, de forma
adequada, os elementos constitutivos desse tipo de texto, empregando
conhecimentos sobre diferentes modos de se iniciar uma historia e de inserir os
discursos diretos e indiretos.

Embora os documentos citados anteriormente abordem a criacdo das
narrativas apenas a partir de textos ficcionais, propusemos aos nossos sujeitos a
criacdo de histérias envolvendo aspectos presentes em sua realidade, como a
localizacido da sua casa, da escola, o percurso entre os espacos fisicos e elementos
presentes neste trajeto. Nosso planejamento das aulas também difere da proposta
apresentada pela BNCC e pela Politica de Ensino do Recife, uma vez que nao foram
abordados conteudos apenas da disciplina de Lingua Portuguesa. A produgao
textual escrita e oral dos nossos sujeitos envolveu também os conhecimentos
geograficos, a partir do conteudo Orientagao espacial.

Diante disso, refletimos sobre a proposta de atividade que apresentariamos
para 0s nossos sujeitos, com o intuito de contemplar os objetivos de nossa pesquisa
a partir das orientagdes trazidas nos documentos norteadores. Buscamos entéo,
analisar como a BNCC e a Politica de ensino da rede do Recife concebem a
producao de narrativas identificando os elementos essenciais na estruturacao dessa
historia.

A BNCC (Brasil, 2018) apresenta, na disciplina de Lingua Portuguesa, para os
estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental, o desenvolvimento da seguinte
habilidade:
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(EF35LP29) Identificar, em narrativas, cenario, personagem
central, conflito gerador, resolugdo e o ponto de vista com base
no qual historias sdo narradas, diferenciando narrativas em

primeira e terceira pessoas.

Ja a Politica de ensino da rede municipal do Recife apresenta, como
conteudo/saberes a ser desenvolvidos pelos estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental, na disciplina de Lingua Portuguesa, a partir dos objetivos de
aprendizagem identificar, realizar, localizar, ler, compreender, reconhecer, pesquisar,

compreender e conhecer:

Elementos da narrativa: personagem, enredo e narrador, tempo
e espaco, sequéncia logica dos fatos, caracteristicas fisicas e

psicologicas das personagens.

Desta forma, ao analisarmos os elementos para a constru¢do de uma
narrativa, conforme os documentos apresentados, € possivel identificar uma
aproximacdo entre as duas propostas. Contudo, s6 €& possivel encontrar a
correspondéncia exata do elemento 'personagem'. Analisamos, entdo, outros
elementos que consideramos relevantes em uma narrativa, sendo eles 'espaco’ e
'‘elemento fantasioso', cujas critérios de analise serdo apresentados na tabela a
seqguir.

QUADRO 12 - ELEMENTOS DE UMA HISTORIA

ELEMENTO DEFINIGAO

Nomeacdo da personagem, com descrigdo das
caracteristicas fisicas e da personalidade, e

Personagem . o
presenga de dialogo ou outra forma de comunicagao.

Distancia entre o0s elementos, presenca de
elementos naturais (relevo, vegetacao, clima e agua)
Espaco e/ou modificados (estradas, pontes, construgdes
etc.), percepgao e orientagdo visual.

] Personagens mitolégicos, objetos fantasiosos ou
Elemento fantasioso | 54icao de caracteristicas fantasiosas a um elemento
real, mundos alternativos e universos paralelos.

Fonte: A autora
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Desta forma, analisaremos as narrativas produzidas pelos estudantes, tendo
como finalidade a identificagdo dos personagens, espaco e elemento fantasioso.
Buscaremos também identificar como estes elementos se relacionam nos diversos
modos de contar historias.

Para a andlise das personagens, utilizaremos as narrativas escritas,

produzidas em grupos, pelos estudantes.

Personagem

Narrativa escrita - Primeira versao

Grupo 1 - Sujeitos E2, E3, E4.

“Os amigos”

“4 amigos foram para uma festa: Jodo, José, Felipe e Pedro. Foram para uma festa
de Sdo Jodo até que eles arrumaram uma briga. A briga deu um grave acidente e
um amigo levou eles de carro para um hospital na avenida Paulista. No hospital das
Clinicas”.

Grupo 2 - Sujeitos E1, E5, E7

“Os amigos passeando”

“Os amigos foram passear. Foram Mario, Jodo e Ana. Eles foram na avenida
Paulista e resolveram ir para o museu. No museu eles viram varias coisas e se
divertiram muito e de noite eles foram para o shopping e lancharam e brincaram

muito”.

Os estudantes realizaram, em grupo, uma atividade onde deveriam criar uma
narrativa escrita utilizando como espago a Avenida Paulista, em Sao Paulo.

Na produgao do primeiro grupo, pudemos observar que houve meng¢ao aos
personagens da histéria. Sendo, no primeiro momento, dado nome aos mesmos de
Jodo, José, Felipe e Pedro. Em seguida, os estudantes relatam que houve uma

briga, deixando implicita a existéncia de outras personagens, contudo a informagao
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nao foi detalhada para o publico leitor. Por fim, ha a adigdo de um novo personagem,
sendo mencionado como “‘um amigo”.

Verificamos, entdo, que os estudantes do grupo inseriram as personagens na
historia, considerando este um elemento importante nos diferentes modos de contar
histérias, ora nomeando-as, ora mencionando, de forma implicita e explicita, a
existéncia de outras personagens na narrativa. Contudo, ndo foram fornecidos
outros elementos ou caracteristicas de nenhuma das personagens ou dialogo entre
eles, na narrativa.

Ja os estudantes do grupo 2 mencionaram, na construgdo da histéria, as
personagens em apenas um momento, nomeando-os de Mario, Jodo e Ana. Como
ocorrido na narrativa do grupo 1, o grupo 2 também nao forneceu maiores
informagdes sobre as personagens ou dialogo entre elas.

Em outro encontro, os estudantes tiveram a oportunidade de ler e reescrever
as narrativas que produziram, podendo acrescentar ou retirar informagdes, caso o
grupo julgasse necessario. Desta forma, os estudantes tiveram a oportunidade de
refletir sobre suas produgdes e sobre as atividades realizadas.

A seguir, sera apresentada a segunda versdo das narrativas escritas pelos

estudantes.

Narrativa escrita - Segunda versdo

Grupo 1 - Sujeitos E2, E3, E4 e E8

“Era uma vez um hospital, ai tinham quatro amigos que gostavam muito de festa
Jjunina. Entdo, uma vez, nesse dia eles decidiram brigar e eles conseguiram e um
bateu no outro. Ai um ficou ferido e o outro ficou todo machucado. Entdo, um amigo
que eles gostavam muito dele, porque ele ajudava muito as pessoas, e ai 0s amigos
deles ajudaram eles e ai o médico ajudou eles e eles fizeram as pazes e agora sGo
amigos. La em Camaragibe tinha um hospital s6 que eu esqueci do nome do

hospital. Foi em S&o Paulo, na Avenida Paulista”.
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Grupo 2 - Sujeitos E1, E5, E6, E7 e E9

‘Era uma vez trés amigos indo para a Avenida Paulista, eles resolveram ir para o
museu. No museu eles se divertiram, brincaram, muitas coisas eles fizeram. Ai
depois, quando eles estavam indo para o shopping eles encontraram trés bandidos.
Eles correram, correram, correram e oS bandidos ndo conseguiram pegar eles. Ai

depois eles foram para o shopping e pronto.

E possivel observar que, na segunda versdo, os dois grupos de sujeitos
apresentaram as personagens das historias seguindo as mesmas estratégias.
Diferente da primeira versao apresentada, na segunda versdo nenhum dos grupos
nomeou as personagens da historia, mas os mesmos continuaram fazendo parte das
narrativas. Os outros elementos que nao foram apresentados anteriormente, como
caracteristicas fisicas e de personalidade e didlogo entre as personagens também
nao foram adicionados ao texto da segunda versao da historia.

Com isso, vimos que, para os estudantes, as personagens também sao
consideradas importantes elementos em uma narrativa, uma vez que, mesmo que 0s
grupos tenham apresentadas diferentes formas de mencionar as personagens de
cada histéria, este elemento sempre esteve presente. E importante mencionar que,
os estudantes nao receberam orientacdes sobre informar ou ndo o nome das
personagens da histéria. Os dois grupos, de forma espontanea, optaram por nomear
as personagens na primeira versdo da narrativa e ocultar essa informagéo, na
segunda versao.

Percebemos também que, mesmo com a oportunidade de ler e refazer a
narrativa, no segundo momento, ndo houve aprofundamento nas histérias, como a
construgcédo de dialogo, entre as personagens e adicdo de caracteristicas fisicas ou

da personalidade das personagens inseridas na historia.

Maquete
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Ap6s a producdo das narrativas escritas, os estudantes representaram a
histéria contada no papel em uma maquete. Podemos observar que os estudantes
pertencentes aos dois grupos, nao inseriram os personagens da historia durante a
realizagao da nova etapa da atividade.

Percebemos que houve maior preocupagcdo com a representagcao do cenario
do espacgo concebido, como a estrutura do MASP e a Avenida Paulista e de
elementos que foram inseridos na histéria, mas que nao fazem parte do espaco
visitado virtualmente pelos estudantes, como o hospital. Desta forma, vimos que as
personagens, elemento importante na constru¢do da narrativa escrita, ndo foram
consideradas pelo nosso grupo de sujeitos como fator essencial na representagao

da narrativa na maquete.

Espaco

Minecraft
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Sujeito E1 Sujeito E4 Sujeito E7

Pudemos observar que, para representar o espaco, utilizando o Minecraft, os
estudantes fizeram uso de elementos que representaram a paisagem natural, como
vegetacdo e agua, e também a paisagem modificada, como prédios e estradas.
Todos esses elementos foram construidos com uma distancia proporcional entre
eles, ndo havendo sobreposic¢ao de figuras.

Na versao do Minecraft que foi utilizada durante a nossa coleta de dados, as
construcdes sao posicionadas de forma para que o individuo tenha a visdo de cima,
do que foi construido. Desta forma, os usuarios do jogo ndo tém a visdo como
participante daquele cenario, mas sim como alguém que observa, estando fora do
cenario.

Vimos que, nas construcdes dos sujeitos E1 e E4 houve pouca representagao
da paisagem modificada, existente no percurso da sua casa até a escola e isso pode
representar uma baixa percepgao dos sujeitos, em relagdo ao espago urbano, onde
0s mesmos estao inseridos geograficamente, como também pode apontar a falta de
familiaridade dos estudantes com o uso do Chromebook e até do jogo Minecratft.
Podemos considerar também que houve, por parte dos estudantes, o interesse de
representar apenas o elemento central da sua narrativa, ou seja, a escola e a casa,
respectivamente.

Ja o sujeito E7 representou, em sua produgédo, varios elementos existentes no
espaco visitado apenas virtualmente. O estudante construiu varios elementos, nao
se detendo a representagdo do elemento central da histéria, o MASP, como
realizado pelos sujeitos E1 e E4. Houve, por parte do sujeito, o interesse pela
representacdo dos detalhes que compdéem a paisagem por ele representada,

apresentando assim outro modo de contar uma historia, utilizando o Minecrafft.
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Maquete

Grupo 1 - sujeitos E2, E3, E4 e E8 Grupo 2 - sujeitos E1, E5, E6, E7 e E9

Ja na atividade de construgédo da maquete, os dois grupos de estudantes
representaram os elementos naturais através da pintura de partes do chdo com a cor
verde, o que interpretamos como a representacdo da vegetagao existente no local.
Contudo, as arvores que apareceram no entorno do MASP, na produgao do sujeito
E7 no Minecraft, ndo foram representadas na maquete do grupo em que o sujeito
participou.

Como uma agdo comum aos dois grupos, destacamos a inser¢édo de novos
elementos, na paisagem representada na maquete, sendo eles a inser¢cao de placas
de sinalizagdo, com orientacbes sobre a direcdo a ser seguida e a localizagdo do
shopping. Por se tratar de uma construgédo concreta, a observagcdo da paisagem
representada na maquete, pode ser realizada por diversos angulos, variando assim
a percepcgao e a orientacao visual dos individuos.

E importante também destacarmos que, assim como nas producdes
realizadas no Minecraft, ndo houve sobreposicdo dos elementos na maquete e
houve boa utilizagado do espacgo, pelos estudantes, com bom distanciamento entre os

elementos e proporcionalidade entre os objetos que foram construidos.

Elemento fantasioso

Nos documentos que utilizamos como base para o estabelecimento de

critérios para analise das narrativas (a BNCC e a Matriz de Referéncia do Recife), ao
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orientar o trabalho com narrativas, sugerem para o 5° ano, a producao de narrativas
ficcionais. Sabemos que as narrativas ficcionais e a adicdo de um elemento
fantasioso, em uma narrativa, ndo sao sinénimos. Contudo, tinhamos o interesse de
analisar como se daria essa relagdo na produ¢do dos nossos sujeitos.

Por isso, elegemos o “elemento fantasioso” como critério para a analise dos
diferentes modos de contar histdrias, visto que consideramos esse um importante
aspecto na producao de narrativas, sendo elas escritas ou orais.

Sobre isso, Cruz e Alves (2019, p. 1) apontam que

Analisar obras com o viés do fantastico se constitui uma contribuigdo
essencialmente importante para a formagéo de leitores, pois € uma literatura
que induz o leitor ao um mundo fantasioso, imaginario, em que as historias
abordam a questao do sobrenatural, do irreal, dessa forma, o leitor é capaz
de imaginar e fantasiar, assim é comum que se sinta atraido por essa
literatura e passe a adquirir o gosto por outras leituras também.

Em concordancia com os autores, acreditamos que a inser¢ao de elementos
fantasiosos, nos diferentes modos de constar histéria, demonstra o desenvolvimento
da criatividade, da imaginagcédo e também nos permite analisar como o sujeito, autor
da narrativa, relaciona realidade e fantasia em suas producgdes.

Por isso, tinhamos o interesse em verificar qual relacdo seria estabelecida
pelos nossos sujeitos entre os espagos vividos, percebidos e concebidos com
elementos mitologicos ou adicdo de caracteristicas fantasiosas a um elemento real,
por exemplo. Contudo, verificamos que nenhum dos sujeitos participantes de nossa
pesquisa inseriu, em nenhuma das atividades que |hes foram propostas, elementos
fantasiosos em suas producdes, sendo elas orais, escritas ou virtuais.

Dessa forma, podemos considerar que as atividades que propomos na
sequéncia didatica ndo conduziram nossos sujeitos para o campo da imaginagéo.
Entretanto, ndo podemos afirmar que ndo houve estimulo a criatividade, uma vez
que, como apresentado na primeira categoria da nossa analise.

Com isso, consideramos que a contagcdo de historias realizada pelos
estudantes ocorreu de diferentes maneiras, com alguns elementos mais
evidenciados, dependendo do instrumento utilizado ou da histéria contada.
Destacamos a importancia das personagens para as historias contadas oralmente
ou escritas, onde o mesmo nao acontece nido produgdes visuais, como nas

maquetes. Percebemos que, para os nossos sujeitos, nas narrativas construidas a
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partir de elementos visuais, a composicao do espaco é importante, bem como a
apresentacao dos detalhes que compdem esse cenario, independentemente de ser

um espaco fisico ou virtual.

6.2 DISCUSSAO DAS CATEGORIAS DE ANALISE

A analise dos dados foi realizada a partir do embasamento tedrico de Bardin
(2016). Dessa forma, agrupamos as informagdes em trés categorias, sendo elas
criatividade, representacéao pictorica e modos de contar histérias.

Para analise da categoria “criatividade”, nos embasamos teoricamente nos
dados do Programa Internacional de Avaliagcao de Estudantes, o PISA, que apontou,
através dos dados de sua avaliacido do ano de 2022, que os estudantes brasileiros
tém baixos niveis de criatividade. Entdo, buscando compreender os critérios da
avaliacao, analisamos a Matriz de Referéncia para o Pensamento Criativo (2021), do
PISA.

Ao compreendermos o0 que estava sendo considerado como criatividade e
apds a analise do Modelo de competéncias para o teste do Pensamento Criativo,
definimos trés subcategorias, as expressdes escritas, expressdes orais e expressdes
visuais. e, o processo de analise das produgdes dos nossos sujeitos, como
narrativas escritas e orais, desenho no papel, construgdo no Minecraft e construgcao
de maquetes, foram agrupadas de acordo com as caracteristicas de cada grupo.

Ao analisarmos a criatividade dos nossos sujeitos, a partir dos critérios que
foram definidos, analisamos as subcategorias “Expressdes escritas”, com a analise
das respostas dos estudantes no questionario, as narrativas escritas “Expressdes
visuais”, a partir dos desenhos no papel, as construcées no Minecraft. Consideramos
gue nao houve, nesta subcategoria, o destaque de algumas das atividades, referente
a criatividade.

Na analise das “Expressdes orais”, analisamos as narrativas orais e as
entrevistas com os estudantes. Percebemos que, mesmo sem um questionamento
direcionado, os estudantes mencionaram, durante a entrevista, o desenvolvimento
da criatividade, o que ndo ocorreu no questionario. Desta forma, as entrevistas
evidenciaram as questdes referente a criatividade mencionada nos discursos dos
estudantes.

Ja as “Expressdes visuais” analisamos os desenhos no papel e as producdes
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do Minecraft. Consideramos que os desenhos realizados no papel se destacaram
em relacdo as demais produgdes analisadas, visto que podemos identificar que,
nessa atividade os estudantes conseguiram desenvolver as habilidades de criagéo,
inovagéo, transformacao e invengao de novos elementos, ou seja, a criatividade.

Para a anadlise da segunda categoria, a representagdo pictorica, nos
embasamos nos apontamentos trazidos pela BNCC (2018) e em autores que
discutem essa tematica, como Oliveira e Gongalves (2013), Smole e Muniz (2013),
Medina, Liblik e Arsie (2001) e Viana (2007). Visando a melhor organizacado dos
dados, utilizamos trés marcadores, sendo eles a proporcionalidade entre os
elementos, a variedade de cores, e a riqueza de detalhes.

No marcador “Proporcionalidade entre os elementos”, analisamos as
produ¢cdes dos desenhos feitos no papel, e as construgdes feitas no Minecraft. Apos
a analise desse marcador, percebemos que os estudantes apresentaram maior
facilidade maior facilidade na representagao pictérica proporcional, nas produgdes
no Minecraft pois, no ambiente virtual as produgdes apresentaram uma relagao
equilibrada entre os tamanhos dos elementos e a proporcionalidade em relagédo ao
contexto e a referéncia.

Para o marcador “Variedade de cores”, analisamos as producbdes dos
desenhos do papel, as construcdes no Minecraft e as representagdes na maquete.
Pudemos analisar que houve maior tendéncia ao uso variado das cores nas
producdes feitas no Minecraft, uma vez que os estudantes utilizaram com maior
frequéncia, cores diversas, ou seja, as produgdes apresentaram uso de cores
distintas, com coeréncia e equilibrio visual.

A anadlise do marcador ‘riqueza de detalhes” foi realizada a partir das
produgdes dos desenhos no papel e das construgdes no Minecraft, sendo analisadas
as Informacdes detalhadas e abrangentes, com regularidade de padrbées dentro do
contexto. Consideramos que houve, nesse marcador, o destaque das produgdes dos
desenhos no papel, pois nessas produgdes houve maior numero de informacgdes
detalhadas e abrangentes, com regularidade de padrdes, dentro do contexto

Ao considerarmos a categoria “Representacéo pictérica”, de forma geral,
consideramos que o marcador proporcionalidade se destacou, em relacdo aos
demais, visto que, as diferengas proporcionais entre os elementos desenhados no

papel e nas construgbes no Minecraft foram significativas, visto que nas produgdes
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no Minecraft houve maior diversidade e representacido valorativa com a proporcao
dos elementos.

A fundamentacdo da terceira categoria de analise, a “Modos de contar
histérias”, foi embasada nos apontamentos trazidos pela BNCC (2018) e pelas
orientagdes da Politica de Ensino da Rede Municipal do Recife (2021), sendo
analisados dos aspectos que consideramos fundamentais em uma narrativa, as
personagens, o espacgo e o elemento fantasioso.

Para analise das personagens foram usadas as narrativas escritas produzidas
pelos sujeitos, tanto a versao original como a versdo que foram reescritas e as
maquetes. Identificamos que os sujeitos inseriram as personagens nas narrativas
escritas, mas ao construir as maquetes as personagens nao aparecem. Sendo
assim, nas narrativas escritas favorecem a aparicdo do elemento “Personagem”.
Houve nomeacao das personagens, contudo, sem a descricdo das caracteristicas
fisicas ou da personalidade, e também sem a presenca de dialogo ou outra forma de
comunicacgao.

Na analise da subcategoria “Espaco”, definimos como critérios a distancia
entre os elementos, presenca de elementos naturais (relevo, vegetacdo, clima e
agua) e/ou modificados (estradas, pontes, construgdes etc.), percepgao e orientagao
visual.

Utilizamos como dados, as construcbes no Minecraft e as produgdes na
maquete e consideramos que houve boa utilizacdo do espaco, nas duas atividades,
pois tanto no Minecraft quanto na maquete ndo houve sobreposicdo dos elementos
houve boa utilizagdo do espaco, com bom distanciamento entre os elementos e
proporcionalidade entre os objetos que foram construidos.

Por fim, realizamos a analise da subcategoria “Elemento fantasioso”, pois
consideramos este um elemento importante para os diferentes modos de contar
historia, incentivando a imaginacéo e a criatividade dos individuos. A escolha por
essa subcategoria também se deu pelo fato dos documentos que utilizamos como
base, a BNCC e o Referencial Curricular do Recife, citarem, ao abordarem as
narrativas, a producao de narrativas ficcionais.

Estabelecemos como critérios para analise a adicdo de personagens
mitoldgicos, objetos fantasiosos ou adicdo de caracteristicas fantasiosas a um
elemento real, mundos alternativos e universos paralelos. Analisamos as producdes

dos estudantes nos desenhos no papel, nas producdes no Minecraft, nas narrativas
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e nas maquetes e nao localizamos nenhum dos elementos com indicios de alguns
dos critérios que foram elencados, ndo existindo assim dados a ser analisados,
nesta subcategoria. Desta forma, a analise dos dados foi realizada a partir da
definigdo das categorias Criatividade, Representagcdo Pictérica e Modos de contar
histérias, onde foram analisadas as produgdes dos estudantes, em diferentes midias
ou formatos.

Percebemos que, nos desdobramentos existentes em cada categoria, foi
possivel identificarmos diferentes atividades que se destacaram em dados
momentos, como o desenho no papel, na categoria Criatividade. Identificamos
também que o Minecraft figurou como a atividade (ou suporte) com maior destaque,
na analise de dados dos seguintes aspectos proporcionalidade entre os elementos,
variedade de cores, espacgo (juntamente com a maquete) e a produgao de narrativas
favoreceu o uso do elemento “personagens”

A anadlise dos dados aponta para a potencialidade de diferentes recursos,
dependendo da atividade a ser realizada e das estratégias adotadas pelo professor,
em seu planejamento, e pelo estudante, na execucdo da tarefa. Foi possivel
perceber que ha potencialidades pedagdgicas no Minecraft, mesmo ndao sendo um
recurso educativo, e que ha também potencialidades pedagdgicas no uso dos
games, através do estimulo e engajamento dos estudantes, durante o acesso ao
mundo virtual.

Contudo, ndo podemos afirmar que o uso de games ou do Minecraft, de forma
especifica auxilia na compreensdo de todos os contetidos, em diferentes cenarios. E
importante a andlise cuidadosa e criteriosa, pelo docente, sobre como e o que se
pretende atingir com o uso desse recurso.

Consideramos que o0 Minecraft contribuiu na exploracdo de espacos,
realizacao de construcdes e criagdo de narrativas, pois como discutido no conceito
de Ludonarrativa, o jogo também conta uma histéria e os usuarios contam uma
histéria sobre o jogo, envolvendo assim habilidades como a percepg¢ao espacial,
criatividade, criticidade, dentre outros aspectos. E importante mencionar que o uso
dos recursos de tecnologia digital ndo excluiu as potencialidades dos demais
instrumentos, como identificamos nesta analise, onde os desenhos no papel foi o
instrumento onde os estudantes mais desenvolveram a criatividade.

Desta forma, consideramos que o uso do Minecraft para producdo de

narrativas contribui para o desenvolvimento da orientagdo espacial, visto que nas
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atividades propostas foi possivel perceber que houve engajamento dos estudantes
para exploracao do espaco virtual, representagcdo de caminhos e exploragcdo das
diferentes dire¢des, dentre outros aspectos, favorecendo a exploracdo dos espacos

vividos, percebidos e concebidos visitados presencial ou virtualmente.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Para a realizacdo da presente pesquisa, partimos do seguinte
questionamento: Como o uso de Minecraft contribui para o desenvolvimento da
orientagdo espacial a partir da producédo de narrativas realizadas por estudantes do
5° ano do Ensino Fundamental?

Para isso, partimos da hipotese de que a criacdo de narrativas € o uso do
Minecraft e dos elementos existentes no game, como ferramentas, blocos, interagcao
com outros mundos, além do acesso dos estudantes ao ambiente virtual, estimulam
a construgdo de cenarios, reprodugdo de percursos, exploragao da lateralidade,
entre outros aspectos, aliados a ludicidade e a gamificagdo, contribuem para o
desenvolvimento da orientagao espacial.

Realizamos uma pesquisa participante, a partir de uma intervengdo em uma
turma do 5° ano do Ensino Fundamental. Em nosso percurso metodoldgico,
utilizamos os seguintes instrumentos de pesquisa: questionario, observagao
participante, aplicagcdo de uma sequéncia didatica com seis encontros e entrevistas.

Antes de iniciarmos a imersdo no campo de pesquisa, buscamos
compreender como os conceitos, que definimos como eixos desta pesquisa,
estavam sendo abordados na literatura, nas pesquisas recentes e nos documentos
oficiais.

Dessa forma, o quadro tedrico foi estruturado com as contribuicdes de
diversos autores sobre os conceitos e desdobramentos dos eixos tematicos: games,
Minecraft, Narrativas e Orientagdo espacial, tendo como base autores como
Santaella (2013), Vieira (2019) e Carvalho e Pessoa (2022), além dos documentos
oficiais, como a BNCC (2018) e a Politica de Ensino da Rede Municipal do Recife
(2021).

Na segunda etapa foi realizada a fundamentagéo tedrica em que utilizamos
como fontes de pesquisa o Periddico Capes e a Biblioteca Digital de Teses e
Dissertacbes (BDTD) para buscar pesquisas recentes na area de estudo.
Estabelecemos como critério para nossa busca pesquisas realizadas no periodo de
2020 a 2024 com a presenga de um ou mais descritores no titulo ou no resumo da
pesquisa. Utilizamos os descritores: Games, Minecraft, Narrativas e Orientacéo

Espacial.
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Nas primeiras buscas, utilizando apenas um descritor, percebemos que ha um
alto numero de publicagdes sobre cada um dos descritores. Contudo, a medida que
a busca foi sendo refinada, aumentando o numero de descritores relacionados entre
si, 0 quantitativo de pesquisas diminuiu significativamente, chegando a n&o localizar
nenhuma pesquisa cadastrada, quando buscamos pelos quatro descritores de forma
combinada. Tal fato nos revela que existem pesquisas quando buscamos os termos
separadamente. Contudo, ndo encontramos estudos que abordem as narrativas, o
Minecraft e a orientagdo espacial, confirmando a relevancia e a originalidade da
nossa pesquisa.

Apods a construgcao da fundamentacao tedrica, partimos para a realizagao das
atividades praticas que constituiram a nossa coleta de dados. Elegemos como
sujeitos os estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental, mas acreditamos que é
relevante conhecer o perfil profissional da professora da turma.

No primeiro encontro, realizamos uma entrevista com a professora, para
compreender as estratégias de ensino utilizadas para estimulo ao desenvolvimento
da orientagdo espacial e para a produgdo das narrativas e como as tecnologias
digitais eram utilizadas em sua pratica pedagdgica. A docente nao teve participagao
ativa durante nossa intervencdo em sala, mas esteve sempre disponivel para nos
auxiliar em todos os encontros. Ela também elaborou, junto a pesquisadora, o
calendario de encontros para a realizagao da pesquisa e, inclusive, acompanhou os
estudantes durante a atividade em que percorremos o entorno da escola.

A professora demonstrou ter bastante experiéncia com os conteudos do
curriculo estabelecido para o 5° ano e informou realizar diferentes estratégias para
proporcionar a aprendizagem de seus estudantes. Contudo, ela revelou ter
inseguranca em utilizar os tablets e os chromebooks existentes na escola e, por isso,
os estudantes tém pouco acesso a esses recursos. Consequentemente, os
estudantes ndo acessam games na escola e alguns estudantes nunca tinham jogado
Minecraft ou qualquer outro jogo no contexto escolar.

Apds compreendermos o cenario de investigagao, realizamos as atividades
com os estudantes, sujeitos de nossa pesquisa. Durante 0s nossos encontros, os
estudantes realizaram atividades no papel, no Minecraft e produziram uma maquete.
Os procedimentos, instrumentos e atividades realizadas foram apresentadas de

maneira detalhada na secéo de analise e discussao dos dados.
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O trabalho com a orientacao espacial se deu a partir da exploragao dos
espacgos vividos, percebidos e concebidos (Almeida; Passini, 1989) em que os
estudantes exploraram os espacos geograficos de forma presencial ou virtualmente.
A analise de dados foi fundamentada na analise de conteudo, proposta por Bardin
(2016), com agrupamento dos dados em trés categorias definidas a posteriori, sendo
elas: criatividade, representacao pictérica e modos de contar histdrias.

A analise dos questionarios nos possibilitou conhecer o perfil dos estudantes
em relagdo ao acesso a internet, as tecnologias digitais e o interesse deles pelos
games e, especificamente, pelo Minecraff. Pudemos também identificar os
conhecimentos prévios que 0s mesmos possuiam sobre orientagdo espacial e
produgao de narrativas.

As atividades da sequéncia didatica nos permitiram observar e analisar
diferentes aspectos, como a concepcado dos estudantes sobre a ideia de espaco
vivido, percebido e concebido, e as estratégias tragadas pelos sujeitos para
reproducdo desses espacos a partir de experiéncias vivenciadas no espaco fisico ou
virtual. Foi possivel também analisar as diferentes estratégias, adotadas pelos
estudantes, na elaboracdo de narrativas, podendo ser escrita, oral, representada a
partir de um desenho e da interacdo com o jogo, caracterizando a Ludonarrativa
(Saggiomo, 2019).

Desta forma, consideramos que o objetivo geral desta investigacao foi
atingido, uma vez que os dados coletados, conforme exposto anteriormente, nos
forneceram subsidios para analisar como os estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental desenvolvem narrativas sobre orientacdo espacial utilizando o
Minecraft.

Sobre o0s objetivos especificos consideramos que houve a analise do
processo de produgdo das narrativas articulado com o uso do Minecraft, sendo
identificada a possibilidade de movimentagdo, construgdo e desconstrucdo de
ambientes e objetos e a exploragdo dos conhecimentos geograficos, como
lateralidade e percepgéao espacial como importantes os elementos do game que
potencializam o desenvolvimento da orientagdo espacial, sendo investigado também
o potencial dos games para a construgao de narrativas transmidiaticas em beneficio
da aprendizagem dos estudantes, visto que foram produzidas, pelos sujeitos deste

estudo, narrativas envolvendo diferentes midias, como texto, audio e games.



148

Diante de tais dados, consideramos que o Minecraft possui um potencial
pedagogico que pode ser explorado a partir da 6tica de diversas areas e conteudos,
incluindo a orientacédo espacial, confirmando, assim, a nossa hipotese de pesquisa.
Uma vez que a criagcdo de narrativas e o uso do Minecraft, e dos elementos
existentes no game, como ferramentas, blocos e interagdo com outros mundos, além
da interacdo dos estudantes com o ambiente virtual, estimularam a construgao de
cenarios, reproducdo de percursos, exploracdo da lateralidade, entre outros
aspectos, aliados a ludicidade e a gamificagédo, contribuindo para o desenvolvimento
da orientagao espacial.

Desta forma, consideramos relevante a investigagdo do uso pedagoégico do
Minecraft, pois acreditamos que o game favoreceu aspectos importantes, como a
representacédo pictorica e os modos de contar historia. O ambiente virtual do jogo
motiva os estudantes a explorar suas potencialidades, especialmente a
representacdo visual, com construgdes de cenarios, uso de cores variadas e
representacdo de ambientes e cenarios com riqueza de detalhes.

Contudo, percebemos que houve pouco estimulo ao desenvolvimento da
criatividade dos estudantes, visto que, nas atividades realizadas no Minecraft, houve
uma tendéncia a representacdo exata da realidade, sem a inser¢cao de elementos
fantasiosos ou a criagao de cenarios alternativos, o que dificultou o desenvolvimento
da criatividade e da ludicidade nos participantes.

Com isso, a realizagao deste estudo possibilitou a reflexdo e a investigagcao
sobre o uso dos games como recurso pedagdgico no espago escolar, sendo
investigadas também as potencialidades do uso do Minecraft no contexto dos
estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica no Recife, uma
vez que, como apresentado anteriormente, diversas pesquisas apontam para o
sucesso do uso desse recurso em escolas com contextos diversos. Desta forma,
consideramos que o Minecraft contribui para o desenvolvimento de habilidades dos
estudantes pertencentes a nossa realidade, ou seja, das escolas publicas do Recife.

Consideramos também importante ressaltar a importancia do trabalho com
orientagcdo espacial, visto que o desenvolvimento dessas habilidades estimula a
autonomia e a criticidade do sujeito no conhecimento sobre o territério onde esta
inserido, as formas de locomogao, o trajeto para diversos lugares, dentre outros

aspectos, para além dos muros da escola.
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Desejamos que esse estudo possa contribuir para a realizagdo de novas
investigacbes, servindo como referéncia na investigagdo do uso pedagdégico do
Minecraft, principalmente no contexto das escolas publicas do nosso pais,
abordando também tematicas como a producdo de narrativas (ou até narrativas
transmidiaticas), e o desenvolvimento da orientagdo espacial, sendo abordados de
forma individual ou combinada. Esperamos também que algumas questdes sejam
aprofundadas, trazendo novas perspectivas e possibilidades de avancos para
pesquisadores da area, professores e estudantes.

Reconhecemos o limite de nossa investigagcao, em relagdo a aspectos que
nao foram abordados, possibilidades que nao foram experimentadas e discussdes
que nao foram aprofundadas por questdes que nos atravessam e, por muitas vezes,
vao além de nossas possibilidades e vivéncias dentro e fora da escola.

Diante dos resultados obtidos, temos o interesse em investigar quais as
estratégias sdo necessarias para estimular a criatividade, nos estudantes, a partir da
exploracdo do Minecraft. Em nossa analise dos dados, percebemos que, mesmo
sem um direcionamento especifico para essa questao, as produg¢des dos estudantes
estavam limitadas a representagcdo da realidade, resultando em pouca

representacao da criatividade e da imaginagao no espaco virtual do Minecraft.
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ANEXOS

ANEXO 1 - POLITICA DE ENSINO DA REDE MUNICIPAL DO RECIFE -

GEOGRAFIA (4° ANO)
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ANEXO 2 - POLITICA DE ENSINO DA REDE MUNICIPAL DO RECIFE - LINGUA

PORTUGUESA (5° ANO)
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APENDICES
APENDICE A - QUESTIONARIO

1 - Vocé possui computador em casa?
() Sim () Nao

2- Vocé acessa a Internet, com mais frequéncia, a partir de qual equipamento? ()
Computador (') Celular () Tablet

3 -Vocé costuma jogar?
() Sim () Nao

4 - Se vocé tem o habito de jogar, qual o tipo de jogo que prefere? () Jogos tipo
futebol, vélei e basquete
() Jogos tipo dominé, xadrez e uno

() Jogos tipo Roblox, Minecraft e Free Fire
5 - De qual local vocé acessa mais a Internet?
) Casa

) Escola

(

(

() Lanhouse
() Casa de parentes/ amigos
(

) Outros

6 - Vocé ja acessou jogos como Roblox, Minecraft e Free Fire na escola?
() Sim () Nao

7 - Vocé acha que pode aprender algo a partir de algum jogo digital?
() Sim () Nao

8 - Vocé escreve com mais facilidade utilizando quais das maos?

() Direita () Esquerda

9. Vocé tem dificuldades em saber qual € o lado direito e esquerdo?
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() Sim () Nao

10 Vocé costuma escrever histoérias?
() Sim () Nao

11. Vocé acha que escrever ou contar histérias pode |he ajudar a aprender um
conteudo da escola?
() Sim () Nao
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APENDICE B - ROTEIRO PARA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Utiliza computador ou tablet na sala de aula?

Quais as atividades realizadas?

Algum professor ja discutiu sobre o uso de games na

escola?

Vocé acha que pode aprender usando algum game para
estudar?

Vocé ja utilizava o Minecraft antes da realizagdo das atividades em
sala de aula?

Vocé acha que o uso do Minecraft lhe ajudou a pensar sobre sua
localizac&o no espacgo?

Vocé tem facilidade de criar historias escritas ou oralmente?

Vocé acha que produzir as narrativas sobre orientacdo espacial

Ihe ajudou a compreender a ideia de localizagdo?
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APENDICE C - ORIENTAGOES PARA REALIZAGCAO DO DESAFIO NO
MINECRAFT

ESSE E STEVE.
ELE RECEBEU UM DESAFIO E ESTA TE CONVIDANDO PARA
AJUDA-LO. PARA I1SSO, AJUDE-O A CONSTRUIR SUA

ESCOLA. SABEMOS QUE A ESCOLA DO STEVE E AZUL,

DO LADO DIREITO EXISTE UMA CONSTRUGAO AMARELA
E DO LADO ESQUERDO HA UMA CONSTRUGAO VERDE.
PERTO DA ESCOLA HA UMAS PEDRAS E UM POUCO DISTANTE

HA UMA ARVORE.

PARA REALIZAR A CONSTRUGAO, UTILIZE OS COMANDOS:

W - FRENTE

S - VOLTAR

ESPACO - PULAR

T - BATE-PAPO

ENTER — SALVAR LOCALIZACAO
A — ESQUERDA

D - DIREITA

B — CONSTRUIR

F — COLOCAR NEBLINA
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APENDICE D - TRANSCRIGAO DA ENTREVISTA COM A PROFESSORA
REGENTE DA TURMA

Entao, para comegar, qual é a sua idade?
65.

Sua formagao académica?
Eu tenho pds-graduagéo

E a graduacao, em Pedagogia?
Em Histéria

E a p6s?
Religido e artes. Historia das artes e das religiées.

Quanto tempo voceé é professora?
34 anos. Isso, 34.

E quanto tempo vocé trabalha nessa escola?
Eu trabalho aqui desde 2015. Nessa escola desde 2015. A gente ta em 2024, né?
Entdo s&o 9 anos

E o tempo aqui nessa escola sempre foi como professora?
Sim.

Sempre do 5° ano?

Sim, s6 o0 ano passado que eu fui quarto ano. Quando eu entrei aqui eu fui do
primeiro ano. Ai depois eu fui para o quinto. O ano passado eu fui quarto. Agora eu
voltei para o quinto.

Gosta mais dos maiores?
E, eu gosto mais dos maiores.

Qual a importancia de trabalhar com os estudantes a orientagao espacial? A
questao da orientagao, de localizagao geografica

E, eu acho muito importante, assim, para eles até aprenderem a questdo de se
localizar, né? No espaco que eles tém dificuldades. E é importante trabalhar. As
vezes ndo sabe nem lateralidade direito, ndo sabe direita, ndo sabe esquerda. E
bem importante essa questao espacial, né? A localizagéo.

E mesmo eles sendo 5° ano, vocé ainda acha que eles tém essa dificuldade?
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Alguns tém. Inclusive eu tenho feito algumas atividades, que tem no livro mesmo, e
outras coisas que eu pesquiso, alguns apresentam dificuldades. Faz uns quinze dias
que eu passei uma atividade de localizacdo espacial do livro, depois eu pesquisei
outras atividades de outros livros e passei pra eles. E assim, eles tavam vendo, né?
Mas muitos tinham dificuldades “Quem esta sentado mais perto da porta, fulaninho
ou fulaninha?” Ai alguns marcaram errado. Também n&o sei se é a questdo de ndo
querer se concentrar, de ndo prestar muita atencdo onde era a porta e onde estava a
pessoa que estavam perguntando, mas alguns tiveram dificuldades

E como é que vocé faz para trabalhar isso com os estudantes? Tipo, fez a
atividade do livro e depois pergunta o que eles entenderam, como é que faz
para trabalhar com o que eles aprenderam?

Eu gosto de fazer atividades de revisdo. Eu corrijo com eles, eu fago corregbes
coletivas sempre, eu gosto de fazer assim para eles perceberem onde foi que eles
acertaram ou né&o, e depois eu faco mais atividades. Procuro diferenciar um
pouquinho daquela que eu ja passei para eles observarem de diferentes maneiras
como é que eles podem entender essa questao da localizagao.

E sobre a questiao da orientacao espacial, como vocé acha que eles
entendem? Como é que eles entendem? Eles conseguem usar no dia a dia ou
s6 na tarefa, por exemplo. Conseguem se localizar em relagcao ao caminho de
casa para escola? Eles conseguem contar oralmente ou sé fazer a atividade da
escola?

Conseguem. Alguns conseguem. Agora, alguns fazem assim: Quando eu pergunto,
aonde é a casa? E assim: ndo tem uma ladeira que sobe assim? Sobe a ladeira,
quando chega, dobra assim, numa rua, entendeu? E eles geralmente ndo dizem,
sobe uma ladeira e dobro a esquerda, eu dobro a direita, sigo em frente. Eles véo
contando assim. A gente sobe uma ladeira, uma escadaria. La em cima, dobro assim
numa rua. Mas eles ndo dizem se é a direita, se é a esquerda.

Eles estdao pensando e acham que gente sabe o que eles estdao pensando.
Isso é verdade.

Vocé acredita que, apos trabalhar a tematica da orientagcao espacial, os
estudantes desenvolvem uma compreensao mais elaborada? Que eles ja tém
essa compreensao de ali, aqui e depois de trabalhar na escola, acha que eles
conseguem elaborar mais esse caminho?

Eu acredito que sim. Que, fazendo mais trabalhos, eles vdo consequir. Eles falam
que sobe a ladeira que fica em frente a escola. Depois ele dobra uma rua a direita
pra chegar em casa. Eu acredito que eles consigam.

Como os estudantes desenvolvem a orientagao espacial aqui na escola?
Aqui na escola, é praticamente a mesma coisa que eles contam em casa. Vai
acontecer alguma coisa no recreio: “Professora ndo tem assim um parque que fica
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assim, aqui la embaixo, que fica assim”. Ndo falam que fica aqui a direita, na descida
da escola, eles contam do mesmo jeito que eles contam na casa deles. E aqui na
escola, eles fazem o mesmo.

Vocé utiliza as tecnologias digitais no dia a dia aqui na escola? Sim, sim,
como?

N&o. Quase nunca. Porque ¢é aquilo que eu te falei, né? Eu tenho vontade, mas eu
tenho muita dificuldade. Ai eu preciso realmente de uma organizagdo pra trabalhar
mais na questéao tecnologica.

E fora daqui da escola, vocé usa essa tecnologia digital no seu dia a dia?

Eu pesquiso atividades, eu uso elas pra pesquisar. O que eu tenho dificuldade é de
pegar assim, um notebook, um chromebook, sabe? E da pra eles e eu direcionar
uma atividade, mas eu uso pra pesquisar. 1sso ai € o que eu fago com eles.

E no seu dia a dia, fora da escola, vocé usa a tecnologia digital pra sua vida?
Eu uso, eu uso, eu uso pra pesquisar, pra redes sociais.

No celular s6?
No celular.

Ja utilizou jogos digitais como recurso pedagégico? Ja usou algum jogo?

Ja pouco. Os tablets, deles tém jogos, né? Pronto. Ai, algumas vezes. Esse ano eu
néo utilizei ainda ndo. Com essa turma, o ano passado eu utilizei o tablet. para eles
usarem o0s jogos que tinham la. Mas esse ano ainda n&o.

E vocé ja utilizou o Minecraft?
Né&o, ndo. O joguinho dos blocos, né?

Vocé ja usou?
Né&o, néo.

E de que forma os jogos digitais podem contribuir para a aprendizagem dos
estudantes?

Como assim... Eu ndo usei ainda. E o ano passado eu usei poucas vezes. Ai eu ndo
tenho como falar. Porque como ndo é da minha pratica, eu ainda ndo pude fazer
essa avaliagdo com eles.

Vocé costuma pedir qual tipo de produg¢ées para os estudantes, como
atividade? Tipo, vocé com producgao textual, ou algum trabalho com oralidade?
Trabalho com oralidade. E gosto de trabalhar com pesquisas.

Essas pesquisas, eles entregam como?
Escrita



164

Quais sdo as estratégias pedagégicas utilizadas no seu trabalho com
tecnologias e sem tecnologia na produgdo? Se for trabalhar com uma
producao de texto que nao tiver tecnologia digital, quais sdao as estratégias
que vocé utiliza?

Se for a questdo da produgéo, eu gosto de pedir para a gente produzir o coletivo.
Esse ano ainda n&o fiz, mas ano passado eu fiz, porque a turma é a mesma, esse
ano eu néo trabalhei coletivo ainda ndo. E também para eles produzirem. Eu gosto
de dar uma imagem, para que eles contem alguma coisa, como foi que passou as
férias, como foi o carnaval, como passou o Natal, para eles produzirem dessa forma.

E se for com tecnologia digital?

Eu acredito que eles consigam escrever, entendesse? Os que escrevem ja, eu
acredito que eles consigam também fazer producdo de texto. Inclusive eu ja estava
pensando, esse ano, de pegar uma orientacdo de como eu posso fazer essa
produgdo com eles, digital.
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APENDICE E - TRANSCRIGAO DA ENTREVISTA COM O SUJEITO E1

Qual a sua idade?

11 anos.

O que vocé mais gostou de fazer dessas atividades que a gente fez? De andar
la embaixo, de usar o Minecraft, de fazer o caminho da tua casa até a escola,
da Avenida Paulista, de fazer a maquete, o que tu mais gostou?

De fazer a maquete.

Por qué?

Porque é bom trabalhar e foi uma experiéncia grande.

E o que tu menos gostou?
Nada.

Gostou de tudo?
Aham.

E o que tu achou mais dificil de fazer?

Os trabalhos no Minecraft.

Por qué?

Porque é dificil, ndo tem muito controle, né?

E o que tu achou mais facil?

A maquete.

Por qué?

Porque foi trabalho em grupo. Teve ideias diferentes de como se fazer, e € isso.
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Tu acha que tu aprendeu alguma coisa durante essas atividades que a gente
fez?

Sim.

Tu acha que tu aprendeu o que?

Muitas coisas até.

Um exemplo, que é uma coisa que tu acha que tu aprendeu?

Aprendi como fazer maquete.

E o que tu achou de usar Minecraft para realizar uma atividade da escola?
Legal.

Vocé gostou?

Legal.

Por que foi legal?

Porque eu néo jogo, né? E é bom até fazer alguns trabalhos diferentes.

Vocé nao joga Minecraft?
E.

E o que tu achou de contar histérias, como atividade da escola?

Bom.

Bom? Por qué? O que vocé achou bom?

O que eu achei, uai?

O que teve de legal?

As historias foram criativas e muito legais.

Vocé sentiu dificuldade de reproduzir aquele caminho que a gente foi Ia
embaixo, andou na praga e depois teve que reproduzir o caminho. Vocé achou

dificil desenhar aquele caminho?
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Um pouco.
Por qué?

Porque € muita coisa também, né? Ai a gente teve que fazer dois trabalhos, porque

eu hao deu certo.

E vocé sentiu dificuldade de fazer aquele caminho? Da tua casa até a escola.

Nao.

Por qué?

Porque é um caminho longe até, mas € um caminho muito facil de se fazer.

E sentiu dificuldade de fazer o caminho da Avenida Paulista?

Sim, na maquete

Vocé achou facil ou dificil reproduzir aquele caminho da Avenida Paulista?

Foi facil até.

Por qué?

Porque teve varias coisas, tipo museu, os predios la.

Achou facil?

Sim.
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APENDICE F - TRANSCRIGAO DA ENTREVISTA COM O SUJEITO E2

Qual a sua idade?
10

O que mais gostou na realizagao das atividades?
De fazer os desenhos

E o que menos gostou?

De fazer as coisas do... como é? Avenida Paulista do Minecraft

O que vocé achou mais facil de fazer?

Os desenhos de pintar

Qual desenho?

Aqueles de pintura

De qual? Daqui?

Da Avenida Paulista

E o que vocé achou mais dificil?

A de fazer o Minecraft

O que?
Aquela Avenida Paulista

Vocé acha que aprendeu alguma coisa fazendo essas atividades? Sim ou nao?

Sim

Vocé acha que aprendeu o que?

Aprendi a fazer muitas coisas
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O que, por exemplo?

Ah, certo. Ter a criatividade

E o que vocé achou de eu usar o Minecraft para a atividade da escola?

Eu achei legal porque eu nunca mais usei o Minecraft eu achei legal por causa dele

E o que tu achou de contar a histéria na atividade na escola?
Eu gostei porque eu gosto de historinhas.

Sentiu dificuldade de fazer o desenho daquele caminho de quando a gente foi
la embaixo fazer o percurso?
Mais ou menos porque era muito dificil e mais ou menos. Como era para ter fazendo

muitas coisas, mas eu néo fiz muitas coisas

Tu sentiu dificuldade de fazer o caminho naquele que era o caminho da tua
casa até a escola?

Sim, tive dificuldade porque tinha muita ladeira.

E tu sentiu dificuldade de fazer o caminho que a gente viu no Google Maps, no
caso da avenida Paulista?

Mais ou menos.

Por que?

Porque é muito dificil.

Por que tu achou dificil?

Porque tinha muitas coisas, muitas casas, muita avenida, muitos prédios, efc.
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APENDICE G - TRANSCRIGAO DA ENTREVISTA COM O SUJEITO E3

Qual a sua idade?
Eu tenho 11 anos.

O que vocé mais gostou na realizagao das atividades?
Eu gostei do Minecraft, gostei do negdcio que a gente fez com maquete, gostei da

maquete.

E o que vocé menos gostou?

Eu néo gostei muito do Minecratft.

Por qué?

Porque eu ndo sei nada de Minecrafft.

E o que vocé achou mais dificil de fazer?

O caminho da minha casa para a escola.

Por qué?

Porque eu ndo sabia fazer a escada.

E o que vocé achou mais facil de fazer?

A maquete.

Por qué?
Porque so6 era para cortar, fazer o hospital, colar e pronto. Ta ja feito.

Tu acha que tu aprendeu alguma coisa durante as suas atividades?

Sim.

O qué?

Eu aprendi como usar as coisas, aprendi como fazer as coisas.



171

Que coisas vocé aprendeu?

Minecraft, da maquete, do isopor.

E o que vocé achou de usar o Minecraft na escola, como atividade?

Eu achei normal, legal.

Por qué?

Porque eu nunca tinha usado Minecraft na escola.

Vocé acha que, com o Minecraft, vocé conseguiu aprender alguma coisa?

E, eu acho que sim.

O qué?

Como fazer, né? Como fazer casa, fazer prédios, essas coisas.

E o que tu achou de contar histérias na escola?

Legal, muito maneiro.

Por qué?

Por qué? Eu ja tinha feito um monte de histéria, ai eu fiz uma e achei legal.

Tu sentiu dificuldade de fazer o caminho, aquele caminho que a gente fez la
embaixo?

Nao.

Tu sentiu dificuldade de fazer ele no desenho?

Nao.

Por que nao?
Porque eu ando muito por ali embaixo, eu moro ali bem pertinho da praga e acho

facil de andar pra poder fazer o percurso.

E tu sentiu dificuldade de desenhar o caminho da tua casa até a escola?

Nao.
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Por que?

Porque eu ando esse percurso quase todo dia, todo dia que eu venho pra escola, eu
vou pra escola. Quando eu vou trabalhar com a minha avo eu fagco esse percurso,
todo dia.

E tu sentiu dificuldade de fazer o percurso, aquele que a gente viu no Google
Maps da Avenida Paulista, la em Sao Paulo?

Sim, sim.

Por que?

Porque é muito dificil, muitos carros, muitas arvores. Gente, casa, né? Um prédio.
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APENDICE H - TRANSCRIGAO DA ENTREVISTA COM O SUJEITO E4

Qual a sua idade?
Doze.

O que vocé mais gostou na realizagao das atividades? Das atividades que eu
fiz com vocés. Do percurso la embaixo, de desenhar o caminho de casa, da
avenida Paulista, do Minecraft. O que vocé mais gostou dessas atividades?

Eu gostei de todas, na verdade. Mas a de passear, que a gente viu algumas coisas

na avenida.

E o que vocé menos gostou?

Menos? Nenhuma. Foi tudo legal, foi tudo divertido, pra brincar.

E o que vocé achou mais dificil de fazer?
A avenida Paulista, no Minecratft.

Por qué?

Porque tinha muita coisa pra fazer e era muito grande.

E o que vocé achou mais facil?
O que eu achei mais facil? Foi a gente passando ali, na praga. Procurando algumas

coisas, vendo algumas coisas passando.

Tu acha que tu aprendeu alguma coisa fazendo essas atividades?
Muitas coisas.

E o que vocé achou de usar o Minecraft em uma atividade da escola?

E muito, assim, legal. Que é ruim quando fica usando.

Por que é ruim quando fica usando?

Porque a gente gosta de brincar, fazer algumas coisas.
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Entao tu ndao gostou de usar o Minecraft? Se nao gostou, ndo tem problema.

Mais ou menos.

E o que tu achou de contar histérias? Na atividade da escola.

E legal porque a gente fica ensinando alguns amigos e ensina a si proprio.

Tu sentiu a dificuldade, tu achou dificil de desenhar aquele caminho que a
gente fez la embaixo quando a gente saiu da escola e fez aquele caminho ali na
praca e depois voltou e desenhou. Tu sentiu dificuldade?

Néo. N&o, é facil.

Por qué?

Porque era pouca coisa.

E tu sentiu dificuldade de fazer o caminho, aquele dia que foi o caminho da tua
casa até a escola. Tu sentiu dificuldade?

Também né&o, é perto também a minha casa daqui.

E quando foi pra fazer o caminho que a gente viu no Google Maps, o caminho
da Avenida Paulista, vocé sentiu dificuldade?

Um pouquinho.

Por qué?

Porque era muito grande. E muitas coisas pra fazer. Era muito grande o local.
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APENDICE | - TRANSCRIGAO DA ENTREVISTA COM O SUJEITO E5

Quantos anos vocé tem?

Dez.

O que vocé mais gostou nas atividades que a gente realizou, tipo a atividade
de ir la embaixo, andar na praga e depois desenhar o caminho, ou a atividade
de desenhar o caminho da sua casa até a escola, usar o Minecraft, fazer a
maquete da Avenida Paulista, o que vocé mais gostou disso tudo?

Gostei de jogar no Minecraft

E o que vocé menos gostou?

A maquete.

Por qué?
Foi muito trabalhoso.

E o que vocé achou mais dificil de realizar?

A casa.

Aonde? No Minecraft ou na maquete?

Na maquete.

Por qué?
Também foi muito trabalhoso.

E o que vocé achou mais facil?
O Minecratt.

Fazer o que no Minecraft?

Fazer a casa, fazer o caminho.

Isso foi o que achou mais facil?
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Foi.
Tu acha que aprendeu alguma coisa nessas atividades?

Sim.

Aprendeu o que?

Jogar no Minecraft que eu néo sabia.

E o que tu achou de usar o Minecraft na escola?

Muito legal.

Por qué?

Porque eu nunca joguei na escola.

O que vocé achou de contar histérias como tarefa da escola?

Legal.

Tu achou dificil fazer aquele caminho que a gente fez Ia embaixo, que a gente
andou e depois teve que desenhar o caminho? Tu achou dificil?

Nao.

Tu gostou?

Gostei.

Por qué?

Porque a gente nunca saiu da escola e desceu, nunca.

E tu depois sentiu dificuldade de fazer o caminho da tua casa até a escola?

Sim.

Por qué?

Porque foi muito trabalho, muito trabalhoso.

E tu sentiu dificuldade de fazer o caminho que a gente viu no Google Maps, o
caminho da Avenida Paulista?
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Mais ou menos.

Por qué?
Porque um pouquinho foi legal e um pouquinho foi dificil.

O que é que foi legal e o que é que foi dificil?
O que foi legal foi que a gente fez a maquete. E o que foi dificil foi construir as

coisas.



