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RESUMO

O objetivo desta pesquisa € investigar a utilizacdo do jogo Minecraft Education Edition
para desenvolver conceitos histéricos com alunos de Ensino Médio e Ensino
Fundamental do Colégio Sesi Internacional de Ponta Grossa. O recorte historico
trabalhado em aula trata-se da experiéncia anarquista ocorrida na Colénia Cecilia
(1890 e 1894) em Palmeira, municipio proximo a Ponta Grossa, propondo debates
que envolvem Histéria, sociedade, espaco geografico, identidade e patriménio
historico, baseados no conceito de ludicidade de Huizinga. A aplicacéo do projeto gera
dados e uma experiéncia empirica diferenciada, sendo analisados em forma de
pesquisa-acao e interpretados em seu contexto. Os registros sobre as experiéncias
nas aulas proporcionam uma reflexdo sobre as a¢des dos alunos dentro do jogo, se
relacionando, gerando conflitos e parcerias que podem ser observadas por diversas
perspectivas. Os resultados da pesquisa, juntamente com a experiéncia realizada,
proporcionaram a criacdo de um material didatico voltado aos docentes, com o
objetivo de auxiliar na criacdo de aulas Histéria utilizando o Minecraft. Este material
esta organizado exibindo desde os primeiros passos para adquirir 0 jogo para a sala
de aula, explicagbes sobre os menus e funcionalidades, possibilidades de
configuracdes e a forma de iniciar uma experiéncia conectado aos alunos. Logo apés,
estdo inseridas propostas de atividades para o Ensino de Histéria, contendo a
preparacao da aula para obter a experiéncia mais préxima da proposta, a pratica com
0os comandos e observacdes que a atividade demanda e um possiveis formas de
avaliar o processo e a conclusdo da atividade. A pesquisa serve de inspiracao a
profissionais que buscam metodologias alternativas de ensino, podendo ser adaptada
a diferentes recortes e propostas metodoldgicas.

Palavras-chave: Ensino de Historia. Minecraft. Gamificacéao



ABSTRACT

The objective of this research is to investigate the usage of the game Minecraft
Education Edition to develop historical concepts with high school and middle school
students from Colégio Sesi Internacional from Ponta Grossa. The historical outline
studied in class is the anarchist experience that took place at Cecilia Colony (1890 and
1894) at Palmeira, a town near to Ponta Grossa, proposing debates regarding History,
society, geographic space, identity and historical heritage, based on Huizinga's
concept of playfulness. The application of the project generates data and a different
empirical experience, being analyzed in the form of action research and interpreted in
its context. The records about the experiences in the classes provide a reflection on
the students' actions within the game, relating, generating conflicts and partnerships
that can be observed from different perspectives. The results of the research, together
with the experience carried out, provided the creation of teaching material aimed at
teachers, with the aim of assisting in the creation of History classes using Minecratft.
This material is organized showing from the first steps to acquire the game for the
classroom, explanations about the menus and features, possibilities of configurations
and the way to start an experience connected to the students. Soon after, proposals
for activities for the Teaching of History are inserted, containing the preparation of the
class to obtain the experience closest to the proposal, the practice with the commands
and observations that the activity demands and a possible way of evaluating the
process and the conclusion of the activity. The results of this research, combined with
the experience carried out, provided the creation of a teaching material aimed at
teachers, with the intention of assisting the creation of History classes using Minecratft.
The research works as an inspiration for professionals looking for alternative teaching
methods, which can be adapted to different methodological approaches and
proposals.

Keywords: History teaching. Minecraft. Gamefication
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INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo investigar a partir do jogo Minecraft
Education Edition (desenvolvido pela empresa Mojang e publicado pela empresa
Microsoft)! o desenvolvimento de conceitos e nogées histéricas em sala de aula, a
ideia de ludicidade como proposta por Johan Huizinga e a construcao de sentido no
pensamento histérico. A pesquisa se orienta a partir de um estudo exploratério
desenvolvido com os primeiros, segundos e terceiros anos do Ensino Médio do
Colégio Sesi Internacional de Ponta Grossa.

Os resultados obtidos sdo analisados através de uma pesquisa-acdo de
natureza etnografica, partindo da observacao participativa: consistida especialmente
do registro e andlise sobre a pratica dos alunos no jogo, observando seus
comportamentos, suas agles, suas expectativas e conclusbes. Tal abordagem
permitiu observar com mais detalhes a experiéncia dos alunos, vivenciando situacoes
de carater politico e histérico, transportando a ludicidade do jogo em elemento de
aprendizagem. Essa percepc¢ao e a vivéncia e construcao do processo apontou que a
metodologia aplicada na presente pesquisa pode ser desenvolvida em outras
tematicas por profissionais da area e até com outros jogos que permitem o0 mesmo
tipo de reflexdo, jogabilidade e debates. Pensando nisso, foi elaborado um guia para
o professor que deseje formatar novas possibilidades na plataforma de pesquisa.

O enfoque principal da pesquisa esta na busca da ampliacdo da analise e
possibilidades percebidos na utilizacdo de jogos como ferramenta para o Ensino de
Historia, explorando a aplicabilidade de jogos né&o "desenhados "para o ambiente
escolar e suas potencialidades no dialogo entre este tipo de produto mercadolégico e
o ambiente de ensino aprendizagem Neste sentido, o papel de mediagao do professor
é fundamental, pois é ele que potencializa em um ambiente de ensino a mobilizacdo
da cultura histérica, a ludicidade e os conceitos e ideias base para que possam ser
trabalhados de maneira dialogica.

Neste sentido, organizou-se a pesquisa em torno da necessidade de discutir as

possibilidades da formagé&o de sentido histérico em um espaco de ludicidade, e a partir

1 Jogo de mundo livre voltado para exploracéo e construgao sem objetivos especificos estabelecidos,
permitindo as mais diversas acdes baseadas na criatividade do jogador. A sua popularidade é tdo alta
entre criancas e jovens, que lhe foi permitido o desenvolvimento para diversas plataformas como
Windows, MAC, Android, 10S, Playstation 3, Playstation 4, XBOX 360, XBOX ONE, Nintendo WII U,
Nintendo Switch.
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dessa discussdo demonstrar a amplitude de informag6es disponiveis num ambiente
de aprendizagem a partir dos jogos eletronicos. As aulas foram pensadas para
trabalhar conceitos histéricos com os alunos e utilizar o jogo Minecraft Education
Edition em sala de aula, especialmente para elucidar a experiéncia anarquista na
Colbnia Cecilia, em Palmeira, cidade préxima de Ponta Grossa. Durante o processo,
o professor buscou orientar as acbes de acordo com 0S conceitos a serem
desenvolvidos a partir do seu planejamento prévio. O trabalho desenvolvido inspirou
a criacdo de um material didatico voltado ao professor, contendo explicacdes, regras
e propostas de aulas de Historia utilizando o Minecraft Education Edition. A presente
pesquisa busca avaliar e interpretar os resultados de todo processo, justamente para
ampliar a reflexdo sobre o uso de jogos eletrdbnicos como recurso pedagdgico para a

aula de histoéria.
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CAPITULO 1 - A HISTORIA, O ENSINO DE HISTORIA E O JOGO

Ao levantar as possibilidades do uso dos jogos no ambiente de ensino
aprendizagem, percebe-se uma grandiosa gama de abordagens e metodologias que
precisam ser elencadas e definidas de acordo com a necessidade e a aplicabilidade
no ambiente escolar. Até 0 momento, encontra-se uma producdo académica pouco
numerosa, mas fundamentada em preceitos semelhantes na linha da Educacéo e do
Ensino de Histéria. Cabe lembrar a amplitude e a necessidade de especificacdo do
termo “jogo”, levando em consideracdo os trabalhos sobre jogos “analdgicos”,
utilizando (ou n&o) objetos que podem ser manuseados para referenciar ou enriquecer
a experiéncia, e também jogos digitais, utilizando imagens animadas e programadas
com experiéncias diversificadas. Ambos podem ser encontrados em opc¢des de grupos
ou individuais, apresentando objetivos para serem atingidos, proporcionando ao
jogador uma experiéncia que imita ou prepara para a realidade.

Os estudos sobre o tema apontam para a producdo do historiador Johan
Huizinga. Em sua busca em entender o fenémeno do jogo, defende que o ato de jogar
néo é especifico apenas do ser humano, mas de diversos seres vivos que interagem
entre si, se distraindo ou aprendendo. Em sua obra “Homo Ludens”, Huizinga
guestiona a denominacdo Homo sapiens e Homo faber, afirmando ndo serem os
termos mais propicios para representar o ser humano como animal, visto que estes
termos foram apresentados para definir de forma antropolégica as a¢cdes humanas,
nao representando a totalidade das suas intencdes. Por sua vez, Huizinga aposta no
termo “ludens” para definir o humano (Homo ludens) e outros animais que
compartilham das mesmas acdes, tais como jogar ou brincar.

Para Huizinga, o0 jogo ndo é apenas um evento que proporciona divertimento seguido
de vencedores e perdedores, mas sim as proprias agées humanas, criando um espaco
epistémico. Desta maneira, 0 jogo aparece como elemento da cultura, transcendendo
os limites fisicos e instintivos de evento para um patamar psicologico (e portanto, de

aprendizagem).

Desde ja encontramos aqui um aspecto muito importante: mesmo em suas
formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do que um fenémeno
fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou bioldgica. E uma funcg&o significante, isto €, encerra um
determinado sentido. No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agdo. Todo jogo
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significa alguma coisa. Nao se explica nada chamando ‘instinto’ ao principio
ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe ‘espirito’ ou ‘vontade’ seria
dizer demasiado. Seja qual for a maneira como o considerem, o simples fato
de o jogo encerrar um sentido implica a presenca de um elemento nao
material em sua propria esséncia. (HUIZINGA, 1955, p. 5)

A acao de jogar ndo espera essencialmente um objetivo ou uma recompensa
material, mas cria uma relacdo amistosa entre os participantes e de experimentacao
de habilidades e conhecimento que ndo pode ser apenas explicada por analises
biolégicas ou por descricdo e analise do fato. Difere de uma acdo mecanica e
impensada, pois ndo necessita obrigatoriamente de um objetivo. E algo existente e
observavel, cuja experiéncia se encontra entre o racional e o irracional, transitando de
forma dindmica entre o material e o abstrato, entre a razdo e o mito, o Apolineo e o
Dionisiaco. Huizinga interpreta o lidico como solo fértil para desenvolvimento de
diversas habilidades, pois “Ora, € no mito e no culto que tém origem as grandes forcas
instintivas da vida civilizada: o direito e a ordem, o comércio e o lucro, a industria e a
arte, a poesia, a sabedoria e a ciéncia. Todas elas tém suas raizes no solo primevo
do jogo.” (HUIZINGA, 1955, p.8).

Diferentes sociedades jogam de formas diferentes, pois possuem realidades
diferentes. Mas a diferenca entre o treinamento e o jogo estdo na propria mente dos
participantes e dos espectadores (se houverem): o fascinio e o divertimento. Huizinga
explica que as analises prévias de jogos sado feitas de forma guantitativa ou apenas
procuram entender o objeto, mas ndo o enxergam o quesito primordial do jogo: o
divertimento.

A acdo de jogar cria vinculos e transforma a sociedade, porém difere e
possivelmente complemente o conceito sociolégico do “trabalho”, especialmente na
interpretacdo de Karl Marx e Friedrich Engels. Nascimento, Aradjo e Miguéis utilizam
esta perspectiva para auxiliar criancas no desenvolvimento da consciéncia historica
através de jogos, formando novas fungdes psiquicas. Sobre a aplicabilidade de jogos

na teoria histérico-cultural, eles afirmam:

Dessa forma, a tese central desta teoria € a de que o desenvolvimento do
psiquismo é determinado pelas relagBes socioculturais mediadas, isto é: a
atividade pratica é determinante do desenvolvimento da mente. Essa
compreenséo sobre o desenvolvimento do psiquismo ancora-se na célebre
tese de Marx e Engels (1977, p.37): “Nao é a consciéncia que determina a
vida, mas a vida que determina a consciéncia”. E foi justamente essa
concepcdo de homem que possibilitou criar uma teoria histérica do jogo.
(NASCIMENTO; ARAUJO; MIGUEIS, 2009, p. 2)
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De fato, a psique se desenvolve nas interacées em sociedade, criando vinculos
e interpretagdes que diferem entre as realidades. Por isto, a ag&do da ludicidade torna-
se essencial, pois o ela imita a pratica e treina a mente para situacdes reais, podendo
ser percebida nos mais diferentes contextos sociais.

Mesmo em situacbes de predacédo cultural, os jogos sdo mantidos como
patriménio sociocultural em certas sociedades. Os diversos povos indigenas,
especialmente os que habitam na regido do Brasil, possuem seus métodos de ensino
através da ludicidade. Sant’ana e Nascimento demonstram em “A histéria do ladico

na educacao” a utilizacdo desta metodologia:

Os indios sempre se fizeram valer de seus costumes para ensinar seus filhos
a cacar, pescar, brincar, dancar; uma maneira ladica do aprendizado e que
representa a cultura, a educacgéo e a tradicdo de seus povos. Seus filhos
constroem seus préprios brinquedos com materiais extraidos da natureza;
cacam e pescam com o olhar diferente dos adultos e seus objetivos séo
sempre o de brincar e se divertir sem que de fato o fagam para sua real
necessidade de sobrevivéncia. (SANT'ANA, NASCIMENTO, 2011, p. 24)

Os jogos indigenas ndo promovem a competicdo, mas sim a interacao entre 0s
individuos e a natureza, aprendendo a viver e enfrentar diferentes situacoes.

Em uma andlise sobre Olimpiadas com jogos indigenas, os professores
Ferreira e Camargo explicam que estes sao esquecidos pela sociedade, evidenciando
a necessidade de eventos que integrem as culturas. Afinal, os jogos indigenas
também sdo dignos de atencao, sendo téo ricos culturalmente quanto qualquer outro
evento. Possuem uma interpretacdo oportuna sobre 0s jogos: o importante é celebrar
e ndo competir. Sobre a finalidade destes jogos, Ferreira e Camargo citam 0s

discursos indigenas:

As implicacdes do lema "o importante é celebrar e ndo competir" leva a
diferentes concepcdes organizacionais. Por exemplo, as regras dos jogos
podem ser mudadas para se aproximarem da vida cotidiana, da caca, da
pesca, e sujeitas a decisbes do momento, nem sempre racionais. Esse tipo
de pensamento é dificil de ser entendido no mundo dos esportes, onde as
regras sdo estabelecidas a priori, sob a autoridade de federacdes e
confederagbes. (FERREIRA, CAMARGO, 2008, p. 65)

A definicdo de jogo pelos indigenas se encaixa na definicgdo de Huizinga,
especialmente pelo conceito de representagao da vida cotidiana, sendo explicado pela

racionalidade e aplicabilidade corriqueira, mas sendo experimentado de forma
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subjetiva. Em uma tentativa de interacdo cultural, foram promovidas Olimpiadas
contendo jogos indigenas, permitindo o reconhecimento destes como parte da cultura
brasileira em varios estados, mostrando que 0s jogos indigenas sdo essenciais para
aprenderem a viver.

Nesta perspectiva sobre aprendizagem, cria-se um pensamento mais profundo:
ao pensar sobre a esséncia do jogo, se ele imita a vida, ele ensina a viver? Sant’ana
e Nascimento explicam que, desde tempos remotos, 0s jogos sao utilizados para

ensinar algo para contribuir com a sociedade:

Na histéria antiga h& relatos de que o ato de brincar era desenvolvido por
toda a familia, até quando os pais ensinavam os oficios para seus filhos.
Destacamos que para cada época e sociedade a concepg¢éo sobre educacao
sempre teve um entendimento diferenciado, logo o uso do ludico seguiu tal
concepcao. Os povos primitivos davam a educagéo fisica uma importancia
muito grande e davam total liberdade para as criangcas aproveitarem o
exercicio dos jogos naturais, possibilitando assim que esses pudessem
influenciar positivamente a educacdo de suas criancas. (SANT'ANA,
NASCIMENTO, 2011, p. 20)

Neste ponto percebe-se que 0 jogo possui um teor educacional. Logo, torna-se
possivel a utilizacdo deste no meio pedagdgico visando o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que irdo compor o ser social. De acordo com Sant’ana e
Nascimento, Platdo jA& mencionava a intencdo da educacdo ser baseada em jogos,
inclusive propondo gue meninos e meninas interajam para a formacéao cidada. O jogo,
no seu teor pedagadgico, ensinaria criancas a terem caracteristicas de relacionamento
gue eram consideradas ideais pela sociedade grega antiga.

Partindo do mesmo debate sobre jogo e aprendizagem, Vygotsky afirma que o
ato de jogar € importante para o aprendizado, pois é uma mediacdo entre 0s seres
humanos que cria desafios que proporcionam um crescimento e amadurecimento
emocional (zona de desenvolvimento proximal), até chegar ao ponto de realizar
tarefas maduras e independentes (zona de desenvolvimento real). O jogo, nesta
interpretacdo, € essencial para desenvolvimento de competéncias e habilidades que
desenvolvam o crescimento e amadurecimento do individuo até se tornar
independente, 0 que seria ideal para a sociedade.

Ainda dentro do mesmo debate, Piaget entende o ludico como parte essencial
para que as criancas entendam a realidade, complementando as interpretacdes

anteriormente citadas. Para tal propdsito, classifica os jogos de acordo com a faixa
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etaria: até os dois anos de idade, jogos de repeticdo para desenvolver coordenacao
motora; de dois até sete anos, jogos de representacdo da realidade; a partir dos sete
anos, jogos com regras que promovem 0 exercicio mental e a interagdo em equipe.
Piaget percebe que o ludico é um fator determinante para o desenvolvimento motor e
cognitivo, especialmente nos comportamentos relacionais e sociais, enfatizando o
cuidado e a necessidade de jogos adequados para determinadas idades.

Tanto Piaget quanto Vygotsky concordam com a importancia da ludicidade para
0 exercicio mental, permitindo que o0s estudantes interajam para desenvolver
habilidades, explorando sua imaginacéo e a sua versdo do mundo exterior. A crianca
brinca de ser algum referencial externo, seja no ambito familiar, cultural, social, politico
ou econdmico. Deixam explicitas as suas convic¢des e botam em prética seus
julgamentos, sua ética e sua moral.

O trabalho em equipe vivenciado em jogos prepara para situa¢des do cotidiano,
possivelmente o mercado de trabalho, tornando-os aptos para atuar em conjunto e
compreendendo a necessidade de tais atos. Aproximando-se dos conceitos
abordados por Piaget e Vygotsky, a educadora Marcia Rigon, em sua metodologia
“Oficinas de Aprendizagem”, aborda o trabalho em equipe para a construcdo de
habilidades U(teis para o mercado de trabalho. Na metodologia, os alunos
compartilham seus conhecimentos e pesquisas de forma interseriada, proporcionando
uma gama de experiéncias mais ainda plurais do que no ensino tradicional seriado.
Ao receberem um desafio proposto pelo professor, os alunos precisam se organizar
com tempo, fontes, redacdo e formato de entrega de seus trabalhos, imitando o
cotidiano do mercado de trabalho. Os alunos percebem a necessidade extrema do
trabalho em equipe, procurando evitar conflitos desnecesséarios, aceitando as
individualidades e contribuindo para concluir o desafio proposto. Pela perspectiva de
Huizinga, a metodologia de Rigon se encaixa no conceito de jogo com teor
pedagogico, pois, apesar de nao ser necessariamente divertido, representa a
realidade com teor de preparacdo, cria um ambiente epistemologico, desenvolve
habilidades psicossociais e aprimora o relacionamento em equipe. A metodologia
favorece a utilizacdo de conceitos de fora da sala de aula, criando novos que podem
ser utilizados mais uma vez em situac¢des do cotidiano.

A crianca brinca do que aprende e aprende brincando, demonstrando o

aprendizado em atitudes durante a vida. A professora Alessandra Arce, refletindo
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sobre o desenvolvimento infantil dentro da Teoria da Atividade e no pensamento
educacional de Froebel, explica esta exteriorizagdo como processo nhatural do

desenvolvimento da crianga.

A formacéao e o desenvolvimento ocorrem gracas ao que o homem recebe do
mundo exterior, mas sé se efetivam de modo eficaz quando se sabe, por
assim dizer, tocar no seu mundo interior. Este processo chamado de
interiorizacdo consiste no recebimento de conhecimentos do mundo exterior,
gue passam para o interior, seguindo sempre uma sequéncia que deve
caminhar do mais simples ao composto, do concreto para o abstrato, do
conhecido para o desconhecido. A atividade e a reflexdo sé@o os instrumentos
de mediacdo desse processo nao diretivo, 0 que garante que O0s
conhecimentos brotem, sejam descobertos pela crianca da forma mais
natural possivel. O processo contrario a este é chamado de exteriorizagéo,
no qual a crianga exterioriza o seu interior. Para que isso ocorra, a crianga
necessita trabalhar em coisas concretas como a arte e o jogo, excelentes
fontes de exteriorizagdo. Uma vez exteriorizado seu interior, a crianga passa
a ter autoconsciéncia do seu ser, passa a conhecer-se melhor: é assim que
a educacéo acontece. (ARCE, 2004, p.11)

Esta exteriorizacdo é uma acao historico-cultural que pode ser estudada pelas
ciéncias humanas. Inclusive, este fenbmeno € propicio para a insercdo das teorias de
ensino e aprendizagem de Histéria, transitando pela pesquisa historica e pela area de
educacao.

A exteriorizacao, fruto da experiéncia e do empirismo, se torna mais evidente
em jogos que permitem a liberdade de acdes, criagdo ou movimentagao, tais como 0s
jogos no formato R.P.G. e Sandbox, tendo como exemplo o Minecraft. Apesar de
serem apresentados por vezes em diferentes midias, Minecraft possui inspiragdes no
R.P.G. especialmente no sentido de direcionar o rumo do seu préprio personagem
conforme as acfes do jogador, criar itens e acumular pontos de experiéncia que
podem ser reutilizados para criar po¢des ou encantar itens. Apesar de serem um tanto
limitadas em comparacgéo a outros jogos no formato de R.P.G., Minecraft permite ao
jogador editar e caracterizar 0 personagem para que tenha maiores niveis de ataque,
defesa ou saude, semelhante a esséncia da plataforma R.P.G.. A ideia da aventura e
do enredo, essenciais ao R.P.G., foram inseridas no Minecraft para enriquecer a
experiéncia e aumentar a gama de possibilidades dentro do jogo, criando um ambiente
suscetivel para adaptagbes que variam de modificacdes internas oficiais ou nao
oficiais no software do jogo (comumente chamadas de mods), ou reinterpretagdes

exteriores ao jogo que permitem o uso em outros ambientes, tais como a escola. Para
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esta finalidade de uso escolar, foi criado o “Minecraft: Education Edition” e outros jogos
gue podem transformar a experiéncia em sala de aula.

Ao tratar-se do jogo na escola, este torna-se uma ferramenta para metodologias
ativas que buscam fugir da simples memorizacao e possibilitar aos alunos a criacao
de competéncias e habilidades mais profundas e significativas. No artigo “Por que os
alunos (ndo) aprendem Historia? Reflexdes sobre ensino, aprendizagem e formacao
de professores de Histéria”, Flavia Eloisa Caimi indaga a metodologia de ensino de
Historia baseada na memorizagéo, afirmando que nao condiz com a realidade dos
alunos. Porém, ndo basta utilizar-se de borddes que afirmam a necessidade de o
professor atualizar-se e estar “antenado” nas novas tecnologias. As questdes
norteadoras seriam “Quais s@o estas tecnologias e como utiliza-las para ensinar
Histéria?”. Caimi cita a familiaridade dos alunos com jogos eletrénicos que podem ser

utilizados para tal finalidade, tais como o R.P.G..

Um dos borddes mais citados atualmente, presenca invaridvel nos manuais
de pedagogia, mostra que “o professor deve partir do que o aluno quer
aprender, levando em conta os seus interesses”. Interpretado, muitas vezes,
com extremo basismo, este postulado levou alguns professores a entrarem
na sala de aula de maos vazias, perguntando aos alunos: “Entéo, o que vocés
guerem aprender hoje?”. Se fosse considerado de modo apropriado e com
seriedade pelo professor, tal postulado poderia contribuir para fazer da aula
um espaco de curiosidade, envolvimento, questionamento, divida, enfim, de
efetivo interesse pelo conhecimento. Tomando a cena protagonizada por
Felipe, seus interesses, assim como os de outros meninos da sua classe,
estdo agora voltados para um RPG on-line, cujos cenério e temética sdo os
mesmos desenvolvidos no programa das aulas de Histdria, no momento: a
Idade Média. (CAIMI, 20086, p. 23)

A inquietacdo de Caimi possui fundamentos observaveis em sala de aula, mas
podem ser supridos com a utilizacdo destes jogos como método de ensino ou como
fonte de conhecimento, a chamada gamificagdo. O jogo como produto € uma obra de
arte passivel de analise e interpretacéo, especialmente quando se trata de jogos que
possuem enredo ou um apelo visual pela composicédo do ambiente, da modelagem ou
das cores.

E possivel preparar uma aula lidica baseando-se nos ja citados estudos de
Vygotsky e Piaget, ou organicidade dos jogos indigenas, priorizando os objetivos de
aprendizagem propostos na aula. Para tal desenvolvimento, a metodologia do R.P.G.
torna-se oportuna, pois permite a criagdo de um enredo que pode incluir os mais

diversos documentos histéricos para atingir os mais diversos objetivos do ensino.



18

Apesar de pouco explorada para estre propoésito, escolha metodoldgica do género
RPG d&-se na sua propria esséncia: jogo de interpretacdo de papéis. De acordo com
a revista eletronica PC Gamer, o RPG é um estilo de jogo adaptavel que pode atender
as necessidades dos jogadores, tendo uma tematica variavel e uma aplicabilidade
original. Este estilo permite ao mestre/professor criar, ambientar, narrar e ampliar o
enredo de acordo com a necessidade e o objetivo do ensino historico.

Tal metodologia pode ser conveniente para auxiliar no ensino de Historia, pois
o professor faz o intermédio entre a ambientacdo, os documentos e a consciéncia
histdrica, evitando anacronismos. Sobre os objetivos de ensino de Histéria Local

utilizando documentos para alimentar o imaginario, Zita Possamai explica:

Mais que isso, a investigacdo das imagens, sejam estas obras de arte ou
fotografias, pode abrir para o historiador um universo a ser explorado,
principalmente no campo da memoria e do imaginario. As imagens visuais
sdo portadoras daqueles elementos que se aproximam mais do sonho, da
imaginacédo e das sensibilidades. (POSSAMAI, 2008, p. 254)

Dentro da metodologia, ao professor é permitido utilizar documentos historicos
— como livros, fotografias, relatos orais, mapas e pinturas - para recriar um momento
e estabelecer uma narracdo sobre este, deixando o enredo mais vivido e plausivel,
possibilitando uma assimilacao, interpretacao e dos documentos por parte dos alunos,
alimentando seu imaginario.

Aos jogadores/alunos, lhes é permitido conhecer a cultura, o oficio, o perfil, o
contexto, os objetos e as roupas utilizadas pelos seus personagens, baseados nos
documentos histéricos apresentados pelo professor. Para obter éxito no projeto, o
aluno néo precisa somente “vencer’ 0 jogo, mas vivenciar e procurar pensar como seu
personagem e seu posicionamento na Historia, reconhecendo seus limites e suas
possibilidades exclusivas do recorte, possibilitando o desenvolvimento do
conhecimento historico.

Sobre o ensino de histdrica local partindo de um referencial préximo ao aluno

de forma contextualizada, Izabel Cristina Durli Menin explica:

Dessa forma, usar a historia local como uma forma de andlise de reflexao
acéo e lugar possibilita trabalhar com as variacdes que a historicidade do
local apresentou ao longo do processo histérico. Além disso, esse estudo
permite analisar a contiguidade das relacdes desses sujeitos e de suas
articulacBes em nossa contemporaneidade na sociedade em rede. Um olhar
voltado a analise das rupturas e das permanéncias presentes no espaco local
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€, Como 0s sujeitos inserem-se nele, leva a compreensédo do que, como fala
Cerri (2011, p.60), realmente significa a histéria, ‘uma sucessao do
inesperado, do novo, do inusitado e da criacdo constante e ndo apenas a
determinacéo, a permanéncia, a continuidade’. (MENIN, 2015, p. 53)

Baseado na interpretacdo de Menin, a experiéncia no jogo se daria de forma nova e
inesperada a cada acesso do aluno, percebendo a dindmica da historia, fugindo da
perspectiva factual e cronoldgica. A alimentacdo da imaginacdo pode auxilia-lo na
percepcao de sua identidade nas diversas possibilidades.

O R.P.G. ndo necessita ter esta estruturacao obrigatoriamente. Existem opcdes
ja prontas em diversas plataformas que podem ser exploradas pelo professor,
sabendo orientar os alunos sobre o que é factivel ou imaginativo. Martins, Bottentuit
Junior, Marques e Silva abordam no artigo “A Gamificacdo No Ensino De Histéria: O
Jogo “Legend Of Zelda” Na Abordagem Sobre Medievalismo” a utilizagdo do famoso
classico Legend Of Zelda: Ocarina of time, da empresa de videogames Nintendo para
ambientar os alunos do ensino fundamental no distante medievo. Sua intencao esta
pautada na quebra da “tradigdo” do ensino de Histéria, fazendo uma transi¢éo entre

analise de obra de arte, ambientacao e literatura.

O interesse pela tematica surgiu através do estudo das possibilidades do uso
de games no ensino da Histéria, bem como dos resultados das pesquisas
envolvendo o uso de games como recurso digital no ensino (ALVES &
TELES, 2015; ALAMINO & PEREIRA, 2012). Sua relevancia esta em
aprofundar a relacdo entre o ensino de Histéria e as atuais tecnologias.
Representa, portanto, uma oportunidade para a discussdo de elementos
inovadores na abordagem sobre o medievo no ambito da pesquisa histérica.
Desse modo, auxilia na superacé@o de visdes estereotipadas disseminadas
pela Historia tradicional além de reconhecer as permanéncias desse
imaginario na contemporaneidade. (MARTINS, BOTTENTUIT JUNIOR,
MARQUES, SILVA, 2016 p.300)

Apesar de ndo ser configurado interpretacéo classica do R.P.G., Legend of
Zelda permite ao jogador controlar o personagem Link em sua jornada para encontrar
e salvar a princesa Zelda, desenvolvendo habilidades e explorando territérios, tendo
0 enredo inspirado nos contos medievais. Tal série € um divisor de aguas na historia
dos jogos, pois € o precursor da insercdo de enredo em uma arte eletrénica ainda
primitiva na época, aproximando-se da ideia de um “filme interativo”. Os professores
gue optarem por uma fonte semelhante, poderdo explorar o jogo como produto

inserido em um contexto histérico de desenvolvimento tecnoldgico; ou 0 jogo como
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representacdo de um recorte histérico; ou a interacao entre alunos e jogo procurando
atingir objetivos que podem ser previamente estabelecidos.

A gamificacdo nao se resume ao R.P.G.: existem milhares de opg¢bes a serem
exploradas. Todas as opcdes criam resultados diversos e perceptiveis em atividades
de resgate, trazendo a possibilidade de serem analisados de forma cientifica para
avaliar sua aplicabilidade. Apds a andlise, percebe-se a eficacia (ou ndo) do método
no contexto inserido.

A metodologia ja tem sido inserida em varias instituicbes em diversas formas,
abrangendo todas as idades. Gabrielle Navarro afirma em seu artigo “Gamificagao: a
transformacdo do conceito do termo jogo no contexto da pds-modernidade” que
softwares interativos sdo utilizados em empresas para treinar seus funcionarios. Em
Nova York, a escola uma escola publica Quest to Learn transformou a sisteméatica de
ensino e avaliacdo em missdes a serem cumpridas pelos alunos. Concordando com

Huizinga, Navarro explica o termo gamificacdo dentro da perspectiva cultural do jogo:

Ao considerar o jogo inerente ao homem e precedente a cultura, entende-se
gue 0s mecanismos dos jogos estdo presentes na forma de viver e de se
relacionar do ser humano desde o inicio da civilizacdo. A prépria
sobrevivéncia pode ser considerada uma forma de jogar com a vida e, sendo
assim, ndo se pode entender a gamificacdo como algo novo na sociedade.
Assim como o0 jogo, a gamificacdo ainda ndo tem um conceito definitivo e
exato, mas vem sendo compreendida por teéricos e desenvolvedores de
jogos como a aplicacéo de elementos, mecanismos, dinamicas e técnicas de
jogos no contexto fora do jogo. (NAVARRO, 2003, p. 17)

O termo gamificacédo nao representa algo novo na educagéao, mas abrange uma
compreensao globalizada que procura revolucionar o método educacional. Cabe ao
professor compreender a amplitude do termo e encontrar formas de utiliza-lo que nao
se limitem apenas a acdo do jogo, mas que extrapolem as barreiras do virtual e do
real. A utilizagdo necessita de uma introdu¢do e uma fundamentagao para que 0s
objetivos com o jogo sejam claros. E importante estabelecé-los durante a aula para
gue o0 jogo nédo seja apenas a finalidade, mas sim um meio de construir um espaco de

formacao de sentido e pensamento historico.
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1.1. CONSTRUINDO UMA INVESTIGACAO

Neste trabalho a partir de uma pesquisa de natureza etnogréfica foi construida
uma analise das acoes, ideias prévias e constituicdo do pensamento dos alunos de
Ensino Médio, a partir de situacdes problema propostas pelo pesquisador e da
observacéo participante. das reacdes perpetradas no jogo Minecraft Education Edition
instalado nos computadores do Colégio Sesi Internacional de Ponta Grossa Neste
sentido, a pesquisa foi pensada a partir da proposicao de Erickson (1986), quando
define esse tipo de acdo como uma participacdo ativa com aqueles que sao
observados. A participacdo do pesquisador € modulada e se modifica dentro de um
processo continuo que passa de participacdo minima envolvendo, em primeiro lugar,
a sua presenca durante os eventos que sdo descritos e a maxima participacao
envolvendo as acdes do pesquisador quase como qualquer outro participante da
pesquisa. Desta maneira, a principal diferenca entre a participagcdo do observador
participante e de qualquer outro membro € que o observador participante atenta
fortemente para néo influenciar o curso que os eventos podem tomar. O pesquisador
media a experiéncia, mas a tomada de decisdes e o0 percurso do raciocinio € parte do
que o pesquisador analisa. Como parte de situacdes problema num ambiente de
jogabilidade, embora as questdes fossem previamente pensadas e propostas, durante

o desenrolar, criou -se um ambiente em que as decisdes dos alunos prevalecessem.

1.1.1. MINECRAFT

O Minecraft € um jogo eletrdnico desenvolvido inicialmente pela empresa
Mojang em 2009 para Windows. A principal intencdo do jogo, inicialmente, era a de
construir de forma livre utilizando blocos cubicos extraidos do préprio mundo, tendo
uma perspectiva em primeira pessoa (a visdo do personagem simula a visdo do
jogador imerso no jogo) e a liberdade de movimento e acdes no mapa (tal liberdade e
capacidade de exploragdo é conhecida como “sandbox”). O nome provém de
“construcao de minas” (das palavras da lingua inglesa mine = minas e craft =
construcéo), elucidando a mineragao e a capacidade de construcéo.

Para construir, 0 jogador pode extrair blocos do mundo, sendo que grande parte

exige ferramentas especificas para realizar de forma efetiva. Inicialmente, o jogador
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pode extrair madeira diretamente interagindo com as arvores presentes no mapa, o
que gera um bloco de madeira que ira diretamente ao inventario do jogador.
Acessando o inventario pessoal, pode-se criar simples instrumentos como varetas ou
uma bancada de trabalhos, mas dependem de “receitas” que podem ser pesquisadas
pelos jogadores. Nas versdes mais atuais, as receitas ja estao inclusas no jogo. Para
criar, os ingredientes (blocos extraidos) devem ser posicionados de acordo com a
receita em uma “grade de criagcdo”, que se trata de quadrados 2x2. Ao posicionar
corretamente os ingredientes, o equipamento desejado aparece como resultado. E
necessario construir uma mesa de trabalhos, obtendo uma grade de criacao 3x3, para
criar instrumentos mais avancados como pas, picaretas, enxadas, machados e
espadas. Constantemente novos equipamentos e objetos foram inseridos,
aprimorando a experiéncia do jogador.

ApOs a popularizacéo e a constante atualizacéo do jogo, foram inseridos outros
elementos para um género de aventura e sobrevivéncia misturado com construgao,
tais como animais para fornecer comida, inimigos como zumbis e “creepers” (criatura
gue explode ao se aproximar do jogador) e outros desafios. Foram inseridos também
biomas diferenciados, a possibilidade de plantar, cozinhar, pescar e criar aparatos
elétricos usando uma pedra energizada chamada ‘“redstone”.

Com a consolidagcdo do formato do jogo, foram determinados dois modos
principais de jogo: Criativo, Sobrevivéncia e Aventura. No modo Criativo,
especialmente desenvolvido para criar livremente construgdes, o jogador tem ao seu
dispor infinitamente todos os equipamentos e blocos dentro de seu inventario. Para
facilitar a movimentacéo, existe a opcao de voar para atingir locais com dificuldade de
acesso ou grande distancia. Neste modo, o personagem ndo tem fome e também néo
sofre danos por quedas e ataques para que nao atrapalhe a construcdo. Ao visitar
paginas da internet especificas do Minecraft, € possivel observar incriveis réplicas de
monumentos reais criadas neste modo de jogo. No modo “Sobrevivéncia”, o
personagem precisa se alimentar e cuidar de sua saude, permitindo uma experiéncia
mais desafiadora. Também é possivel fazer constru¢des, mas os blocos precisam ser
manualmente extraidos, o modo voo é indisponivel e o personagem sofre danos por
guedas e ataques. No modo “Aventura”, a intencdo € a de permitir que o jogador
contemple o cenario construido sem fazer grandes modificacbes no mundo, sendo

imutavel na sua maior parte.
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Percebendo a capacidade criativa do jogo, em 2014 a empresa Microsoft
adquiriu por U$ 2,5 bilhées a produtora Mojang e o Minecraft, levando o software para
vérias plataformas além da original versdo do Windows, como Linux, Mac OS X, iOS,
Windows Phone, Android, Playstation 3, Playstation 4, Playstation Vita, Wii U, Xbox
360 e Xbox One. Véarios projetos de expansao com a tematica Minecraft foram criados,
inclusive animagdes, canais no YouTube, extensdes para realidade virtual.

A presente pesquisa se baseia em um destes novos projetos desenvolvidos
pela Microsoft: o Minecraft Education Edition. Esta verséo educacional, que pode ser
adquirida pelas escolas na pagina oficial, permite um controle maior ao docente frente
as acbes dos alunos. O professor pode estabelecer um modo de jogo pessoal,
enquanto os alunos jogam em outro modo. Existem blocos referentes a tabela
periodica para aulas de Quimica e a possibilidade de programar um pequeno robd
para aulas de Robdtica. Na pagina do Minecraft Education Edition e na comunidade
de professores Microsoft, é possivel encontrar diversos planos de aula feitos por
professores de varios lugares do mundo, permitindo utilizar experiéncias como
inspiracdo para elaborar os préprios planos de aula usando esta ferramenta. No caso
dos planos de aula referentes a Histéria, estdo disponiveis diversos que apenas
abordam a construcdo de réplicas de monumentos e prédios histéricos. Tal plano de
aula pode ser interessante para alunos de Ensino Infantil ou Ensino Fundamental,
principalmente ao se trabalhar cultura, identidade, arquitetura ou religido de diversas
sociedades. Mas, de acordo com o grau de interesse e complexidade dos alunos de
Ensino Médio, tal plano de aula exige modificacbes que possam abordar outras
habilidades além do trabalho em equipe e a reproducao de imagens. Por isto, para
realizar esta pesquisa abordando conceitos que abrangem a experiéncia em jogo, um
projeto diferenciado foi estabelecido com alunos do Colégio SESI Internacional de
Ponta Grossa, especialmente de oitavos e nonos anos do Ensino Fundamental 2,

juntamente com alunos de primeiro, segundo e terceiro anos de Ensino Médio.

1.2. O SESI PARANA

O colégio escolhido para realizar a pesquisa e o projeto é o SESI Internacional
de Ponta Grossa, no Parana. Até o momento da producao desta pesquisa, trata-se de

um colégio com metodologia diferenciada que envolve pesquisa, interseriacéo,
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trabalho em equipe, interdiscipliraridade e bilinguismo (razdo por ser chamado de
“‘Internacional”, diferenciando de outros colégios da rede que ndo possuem o0
bilinguismo no curriculo).

O Colégio SESI (nome em transicao para “Colégio Sesi da Industria” em 2020),
na sua esséncia, possui foco na industria, no trabalho e em tecnologias, direcionando
o curriculo para competéncias e habilidades compativeis com este mundo. Para tal, a
rede da regido do Parana estabeleceu parceria e adotou a metodologia Oficinas de

Aprendizagem, criada pela experiente educadora Marcia Rigon:

Na década de 1990, pensar e conceber uma escola sem matérias regulares,
que desse mais autonomia ao aluno e se preocupasse principalmente em
formar um cidadéao preparado para a vida poderia parecer uma ideia ousada
demais. Mas foi 0 que a educadora Marcia Rigon (28 de dezembro de 1950
— 13 de junho de 2013) implementou em Montenegro, regido metropolitana
de Porto Alegre, no Rio Grande do Sul. Formada em Letras e especialista em
linguistica e filologia, Marcia lecionou por mais de 30 anos em escolas de
Ensino Médio publicas e particulares, o que a fez refletir sobre os métodos
mais empregados e a pesquisar sobre uma alternativa ao que jé existia. Seu
objetivo era chegar a um modelo no qual o aluno tivesse mais poder de
escolha sobre o seu aprendizado, afim de que se envolvesse de forma mais
profunda com a escola e tivesse prazem em aprender. (SESIPR. Vocé
conhece a metodologia do Colégio Sesi? 2020. Disponivel em:
https://www.sesipr.org.br/colegiosesi/voce-conhece-a-metodologia-do-
colegio-sesi-1-36553-430467.shtml. Acesso em: 10 dez. 2020.)

Devido a sua inovacao e aplicabilidade, baseado na experiéncia de Rigon, a
metodologia chamou a atencdo da rede de ensino, adotando-a e instalando-a
comecando por Curitiba nas unidades de Séo José dos Pinhais e CIC. A metodologia
consiste em desenvolver maior autonomia nos alunos, enfatizando a pesquisa e o
trabalho em equipe. Os alunos, de forma interseriada, sentam-se em equipe entorno
de mesas redondas para que possam conversar e compartilhar suas pesquisas
orientadas pelo professor mediador de conhecimento. A interseriagdo tem por objetivo
estabelecer liderangcas, compartilhando diferentes experiéncias na equipe e
orientando os novatos. Os estudos partem de atividades propostas pelo professor,
que trabalha previamente conceitos e estabelece fontes e objetos para serem
pesquisados e respondidos pelos alunos no tempo estabelecido. As fontes utilizadas,
normalmente livros e sites indicados pelos professores, precisam ser ao minimo trés

diferentes, para que haja mais perspectivas sobre o mesmo objeto.
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Estudantes mais proativos e conscientes de suas responsabilidades, que
sabem trabalhar em equipe e pesquisar sdo algumas das vantagens da
metodologia batizada de Oficinas de Aprendizagem, que leva o professor a
atuar como mediador do conhecimento. Ele desocupa o papel central na sala
de aula para dividir o protagonismo com o aluno. Para induzir a dinamica, os
alunos sentam em mesas redondas em equipes de cinco. Assim, podem
trocar informag@es, construindo uma educacao participativa. (SESIPR. Vocé
conhece a metodologia do Colégio Sesi? 2020. Disponivel em:
https://www.sesipr.org.br/colegiosesi/voce-conhece-a-metodologia-do-
colegio-sesi-1-36553-430467.shtml. Acesso em: 10 dez. 2020.)

O professor mediador é essencial para o protagonismo do aluno na
metodologia, estabelecendo desafios e avaliando de forma interdisciplinar, rompendo
com padrdes prévios e permitindo maior amplitude na interpretacdo dos conteudos.

O curriculo ndo segue os padrdes tradicionais, pois se reorganiza em oficinas
tematicas que os alunos podem cursar quando disponiveis, porém precisam cumprir
com todos os conteudos curriculares definidos pelo Ministério da Educacao até o final

da etapa de ensino.

O método é chamado assim porque o conteudo é disseminado por meio de
oficinas sobre os mais diversos temas. Os alunos tém uma matriz curricular
normal — como define o Ministério da Educac¢éo. No entanto, a matematica, o
portugués, a geografia, a quimica, a fisica etc, sdo aprendidas de forma
contextualizada a partir do assunto definido para cada oficina. A cada
trimestre os alunos podem escolher entre as Oficinas disponibilizadas para
aquele periodo. O fato de as turmas serem interseriadas é outra caracteristica
importante, que estimula a integracdo e o respeito na escola e evita situacdes
de bullying. Apesar de o dia a dia ser em equipe, as avalia¢des sdo, além de
em grupo, individuais, por isso, todos precisam contribuir.

(SESIPR. Vocé conhece a metodologia do Colégio Sesi? 2020. Disponivel
em: https://lwww.sesipr.org.br/colegiosesi/voce-conhece-a-metodologia-do-
colegio-sesi-1-36553-430467.shtml. Acesso em: 10 dez. 2020.)

Estas Oficinas interdisciplinares possuem tematicas baseadas em
problematicas contemporaneos que envolvem diversos assuntos, geralmente
construidas pelos proprios professores pensando na relevancia na sociedade,
fazendo com que os alunos busquem respostas nas materias lecionadas. Portanto, a
ordem do curriculo se da de uma forma diferente para cada aluno de acordo com suas
opcoes de Oficinas, as quais correspondem a um trimestre. Desta forma, percebe-se
que a ordem dos contetdos e a interseriacdo ndo comprometem o relacionamento
entre os alunos e a aprendizagem, pois aquela sessao € “novidade” para todos da

mesma forma.
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Ao serem inseridos em equipes aleatérias a cada inicio de trimestre, os alunos
nao sabem com quem trabalharéo e terdo de lidar com diferencas e auxiliar a equipe
com suas habilidades para obter aprovacao individual e em equipe. A intencdo desta
acao é a de simular o futuro mercado de trabalho, preparando o aluno para lidar com

as diversidades e incentivando a lideranca.

Essas peculiaridades — as disciplinas serem transmitidas de forma
interdisciplinar e contextualizada, o trabalho em equipe e as turmas
interseriadas, tornam a metodologia inovadora. Instigando os alunos a
construirem o aprendizado, acaba preparando-os para o mercado de trabalho
e para a vida. NOs acreditamos que elas trazem aos estudantes as
habilidades que a indastria 4.0 precisa. (SESIPR. Vocé conhece a
metodologia do Colégio Sesi? 2020. Disponivel em:
https://www.sesipr.org.br/colegiosesi/voce-conhece-a-metodologia-do-
colegio-sesi-1-36553-430467.shtml. Acesso em: 10 dez. 2020.)

Para o professor, como os contetdos sédo abordados de perspectivas diferentes
de acordo com cada temética, impede a cansativa repeticdo de aulas e conteudos,
fazendo-o pesquisar e expandir sua acao para atender as necessidades. Neste ponto,
a metodologia oferece suporte para diversas acdes que envolvem tecnologia e
pesquisa, sendo para o professor um rico laboratorio para desenvolvimento de
projetos educacionais criativos, experimentando, envolvendo e encantando alunos.

Para expandir as ferramentas e 0s recursos tecnoldgicos, foi estabelecida uma
parceria entre a rede Sesi e a Microsoft, especialmente dada pela conquista do titulo
Microsoft Showcase School (escola mostruario da Microsoft) ao Colégio Sesi
Internacional de Ponta Grossa, que habilita o colégio e seus profissionais a utilizar,
ensinar e divulgar ferramentas educacionais da Microsoft. Os professores
interessados podem realizar cursos sobre tecnologia e educacao na plataforma oficial
da Microsoft, divulgar seus projetos, conhecer planos de aula diferenciados e interagir
com outros educadores. Dentre as ferramentas educacionais, destaca-se 0 jogo

Minecraft Education Edition, peca fundamental desta pesquisa.
1.3. RECURSOS TECNOLOGICOS E TURMA
Os alunos do Colégio SESI Internacional puderam optar por participar do

projeto, sendo ofertado para todas as turmas disponiveis no colégio durante o ano de

2019, o que justifica a presenca de diferentes faixas etarias no projeto. A turma foi
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composta por 10 alunos do Fundamental 2 (sendo que 7 séo do oitavo ano e 3 sdo do
nono ano) e 10 do Ensino Médio (sendo que 3 sédo do primeiro ano, 4 do segundo ano
e 3 do terceiro ano), variando a quantidade de alunos presentes a cada encontro.
Todo o projeto foi acompanhado por questionarios sobre a experiéncia elaborados na
ferramenta Microsoft Forms. Na Figura 1, gerada pelo Microsoft Forms, observa-se 0

a diversidade etéria de alunos presentes no projeto.

Figura 1 - Qual a sua série?
Série

More Details

@ :FF 7

9 EF 3
@ v 3
@ 2tV 4
@ 3tV 3

Fonte: O autor

A mescla de turmas, especialmente entre Ensino Fundamental e Ensino Médio,
se deu por conta da politica do colégio referente ao compartilhamento de experiéncias
de forma interseriada. Certamente, as experiéncias de cada aluno proporcionaram
inspiracdes e conflitos que sdo de interesse para a pesquisa.

O periodo de desenvolvimento se deu entre os dias 11 de julho de 2019 e 10
de Setembro de 2019, nas tercas-feiras das 14:00 as 15:30 (duas aulas), tendo como
espaco as proprias salas de aula do colégio.

Os laptops com sistema operacional Windows 10 utilizados foram fornecidos
pelo préprio colégio, exigindo uma configuracdo igual ou superior descritos na
imagem:

Figura 2 - Especificacdes para Minecraft
Here are the Minecraft: Education Edition System Requirements (Minimum)
« CPU: Info
« CPU SPEED: 1 gigaheriz (GHz) or faster processor or SoC
+ RAM: 1 gigabyte (GB) for 32-bit or 2 GB for 64-bit
« VIDEOQ CARD: DirectxX 9 or later with WDDM 1.0 driver
« PIXEL SHADER: 2.0
- FREE DISK SPACE: 16 GB for 32-bit OS 20 GB for 64-bit 0S

Fonte: JT Hussey, 2020
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A configuracdo compativel do computador € necessaria para se obter a melhor
experiéncia no jogo, sem alterar a velocidade de reproducdo ou causar problemas
técnicos que impossibilitem o uso.

Para conectar-se com os alunos, € necessario que o computador do professor,
que servira de servidor, esteja conectado na mesma rede que os alunos. Mesmo com
computadores compativeis, € necessaria uma conexao estavel com a internet para
gue ndo haja perda de quadros ou dificuldades de conectividade que impecam a

experiéncia.

1.4. EXPERIENCIAS ANTERIORES

Contando com 0s mesmos computadores e jogo, houveram experiéncias
semelhantes, porém menos profundas, que inspiraram esta pesquisa. Estas
atividades foram realizadas com o intuito de experimentar no jogo conceitos
trabalhados em sala de aula de forma interdisciplinar, envolvendo Histéria, Inglés,
Sociologia, Filosofia, Geografia e Arte, como prevé a proposta do Colégio Sesi.

No ano de 2017, abordando alunos de primeiro, segundo e terceiro ano do
Ensino Médio, receberam a orientacédo para elaborar textos em inglés descrevendo
uma sociedade ficticia baseada no conteddo de “Ideologias do Século XIX”
(socialismo, anarquismo, liberalismo, nacionalismo) trabalhado em Historia. ApGs
escreverem seus textos e serem aprovados pelo professor de Inglés, os alunos
construiram as civilizagbes no Minecraft, procurando viver como nos textos
elaborados. Estas civilizagBes tiveram inspiracdo nos modelos do século XIX,
adaptando a sociedade, religido e economia a criatividade e ao que os alunos
consideravam como justo. Houveram sociedades anarquistas que viviam em casas
nas arvores, capitalistas que viviam em castelos de lava e cultuavam deuses em
formato de formigas, e socialistas que viviam dentro de bonecas gigantes, todas com

descri¢cdes de piramide social e campos de atuacao.



Figura 3 - Piramide Social

One day stoats were attacked and sought protection with their former
allies, the meerkats. these, in tum, accepted them, but only as aggregate, they
were at the base of the social pyramid.

The stoats, although they are usually camivores decided to become

vegetarians and help the local people in agriculture,

Social Pyramid:

King

People

Fonte: Alunos do Ensino Médio do Colégio SESI Internacional de Ponta Grossa

Figura 4 - Monumento

Fonte: Alunos do Ensino Médio do Colégio SESI Internacional de Ponta Grossa
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Durante a construcao, a funcao do professor foi de mediador e observador para
que as acdes dos alunos ndo fossem condicionadas, alterando o protagonismo na
atividade.

Apesar de extremamente fantasiosa, a experiéncia se tornou interessante
devido a uma das caracteristicas mais marcantes do Minecraft: o mundo livre. Por
esta razao, foi possivel com que os alunos pudessem, dentro do mesmo mundo/mapa,
visitar as civilizacbes dos colegas, registrar suas observacbes e experiéncias,
tornando a atividade mais interativa, divertida e envolvente. Foi possivel observar que
o fator de criacéo foi um dos pontos cruciais da atividade, pois os alunos, em equipe,
projetaram todos os detalhes da sociedade e puderam colocar em pratica conceitos
histéricos de uma forma empirica, mostrando os resultados através da experiéncia.

No ano de 2018, se tratando de um ano eleitoral no Brasil, a rede Sesi prop0s
uma atividade que envolvesse Minecraft e politica de uma forma criativa, envolvendo
os alunos e enfatizando a responsabilidade da escolha de candidatos. Para tal, o
projeto foi aceito e elaborado pelos professores da area de Humanas no colégio,
iniciando pela candidatura de alunos interessados ao cargo de prefeito/a de uma
cidade que seria construida no Minecraft apds as elei¢cdes. Cerca de cinco alunos
demonstraram interesse, formando suas chapas e propostas de governo que foram
apresentadas a todos os trinta alunos da turma participante do projeto.

As propostas eram variadas: alguns propunham seguranca, saude, educacgao
gratuitas; outros propunham impostos, empregos e auxilios governamentais; outros
ainda, possivelmente exagerando para obter votos, prometiam itens valiosos no jogo
a todos os participantes. Sendo coordenada pelos professores, as eleicfes
aconteceram em forma de voto secreto impresso, depositado em uma urna sob
controle de um professor responsavel pelo projeto. Apds a contagem dos votos, o
prefeito da cidade do Minecraft foi divulgado, dando inicio a constru¢do dentro do jogo.

Assim como na experiéncia anterior, o papel do professor durante a constru¢ao
e vida na sociedade foi de mediador e observador, nédo interferindo nas acdes dos
alunos, permitindo que agissem de forma livre dentro dos objetivos pedagdgicos.

A construcdo e a vida na sociedade foram os principais aspectos desta
experiéncia, pois 0s alunos puderam vivenciar o peso de suas escolhas politicas, a

cobranca de promessas eleitorais e a dificuldade de representar e coordenar setores
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da sociedade. Na tentativa de organizar, o prefeito colocou em prética a proposta de
depositar os recursos da cidade em baus de facil acesso, com a promessa de que
todos os setores contribuissem com suas producgdes e que fosse apenas recolhido o
necessario para sobrevivéncia, producdo de equipamentos e desenvolvimento da
infraestrutura, possivelmente inspirado no socialismo. Ao contrario do esperado, 0s
recursos nao foram bem direcionados, causando caréncia em alguns setores e
abundéncia em outros. O prefeito passou a ser cobrado por suas promessas nao
cumpridas, por mais que nao tivesse condicbes econdmicas de fazé-las, gerando
desconforto e arrependimento entre seus eleitores. Regras eram estabelecidas como
forma de suprir necessidades, mas logo eram revogadas visto sua inviabilidade,
resisténcia da sociedade ou interesse politico. A politica estava sendo vivenciada por
alunos que ainda ndo poderiam votar no mundo real, possibilitando a criacdo de
competéncias e habilidades relacionadas ao contexto, tornando a atividade um
sucesso.

A imagem a seguir representa a cidade em processo de construcao pelos
alunos do projeto. Observa-se moradias populares com casas semelhantes (1),
fazenda com producéo de trigo, batatas e cenouras (2), muralhas para seguranca dos

habitantes (3), bals para depdsito de recursos (4).

Figura 5 - Cidade em Construcao

: -89, 164, 19 |

Fonte: Alunos do Ensino Médio do Colégio SESI Internacional de Ponta Grossa
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Com o passar dos dias, realizando o projeto nas aulas de Histoéria, a sociedade
foi se transformando e criando caracteristicas j4 observadas no mundo real. Por mais
gue nao tivessem sido predeterminadas as referéncias politicas, econémicas e
sociais, classes sociais surgiram de forma espontanea e passaram a defender seus
interesses. De acordo com o projeto do prefeito, 0os recursos deveriam ser
compartilhados por todos, gerando alimentos e equipamentos com qualidade e
comum acesso. Porém, os trabalhadores rurais sentiram-se abandonados, famintos e
necessitados, enquanto os mineradores e ferreiros demonstravam abundancia em
equipamentos de diamante (recurso valioso no jogo) e alimentos de dificil aquisi¢ao.
Quando questionados, os mineradores e ferreiros defendiam seus recursos alegando
o merecimento devido as dificuldades enfrentadas em suas jornadas, assemelhando-
se ao conceito classico de burguesia. Os trabalhadores rurais, por sua vez, entravam
em conflito, furtavam ou sabotavam a outra classe devido a insatisfacdo. Esta relacao
poderia ter sido analisada de forma mais profunda dentro da perspectiva da luta de
classes, sendo abordada nas aulas de Historia, Sociologia, Filosofia e Geografia, mas
foram interrompidas pelo fim do projeto com a conclusdo do processo avaliativo
trimestral e a mudancga de Oficina de Aprendizagem.

Com o0 sucesso das duas experiéncias e a possibilidade de uma analise
profunda trabalhando conceitos histéricos mais especificos, surgiu a oportunidade de
elaborar um projeto maior para investigar o conceito de ludicidade e a constru¢cédo do
pensamento histérico a partir de um recorte. A possibilidade da criagcdo, mundo livre,
professor mediador e observador, e a construcao de conhecimento histérico através
do jogo Minecraft, proporcionaram a criagdo de um modelo de atividade lidica que
poderia ser facilmente moldada para trabalhar diferentes recortes histéricos.

Para esta nova atividade, o recorte referente a experiéncia anarquista em
Colbnia Cecilia (1890-1894) foi escolhido devido a sua peculiaridade e proximidade a
regido em que o Colégio Sesi Internacional de Ponta Grossa esta situado, trazendo
Nao apenas conceitos gerais sobre sociedade, ideologias e economia, mas abordando

Histéria Local e aproximando os alunos aos acontecimentos.
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1.5. COLONIA CECILIA

A inspiracdo para esta pesquisa se deu na experiéncia anarquista chamada de
Colbnia Cecilia, na regido do municipio Palmeira, situada do estado do Parana, no
Brasil. A escolha se deu pela originalidade da experiéncia e a familiaridade com a
regido, pois Ponta Grossa se situa aproximadamente 47 quildbmetros de Palmeira.
Para entender melhor o contexto do surgimento da Colbnia, produ¢cdées académicas
foram analisadas, obtendo um panorama diversificado sobre a origem e a vida na
Colodnia.

Ao analisar as fontes sobre a Coldnia Cecilia para criar os planos de aula e o
projeto, é possivel perceber que existem versdes diferentes sobre o contexto e a sua
origem. De acordo com Isabelle Felici, existe uma versao escrita por Afonso Schmidt
composta por imaginarios que colocam o imperador Dom Pedro Il, interessado na
experiéncia anarquista, como um mecenas liberal que doou as terras a Giovanni Rossi

para a criacao da Coldnia. Nas palavras de Felici:

De fato, segundo uma versdo muito propagada da histéria da Cecilia, a
colbnia teria sido implantada no Brasil gracas a doagéo das terras situadas
no estado do Parana, pelo imperador Dom Pedro Il a Giovanni Rossi. "Os
caminhos desses dois homens, igualmente impregnados do espirito do
progresso cientifico" teriam se cruzado em Mildo, em maio de 1888. Essa
afirmacdo, retomada inUmeras vezes, € baseada no relato que abre o
romance de Afonso Schmidt, Col6nia Cecilia, j& citado, publicado em 1942 e
reeditado em 1980. Esse autor imagina que Rossi teria entrado em contato
epistolar com o imperador, quando da permanéncia deste em Mildo, em 1888,
e que ao final dessa correspondéncia o imperador teria oferecido a Rossi as
terras situadas no estado do Parana, para ali constituir sua coldnia.
(FELICINI, 2010, p. 49)

Esta verséo, de certa forma, romantiza a historia da Coldnia e a torna passivel
de discursos compostos por imaginarios para construcao de identidade. Porém, Felici
aponta que possui diversas inconsisténcias principalmente com relacdo as datas,
inviabilizando a versao de Schmidt e dando importancia para outra perspectiva mais

provavel através das fontes.

Essa versdo do nascimento da Cecilia comporta numerosas
inverossimilhancgas, em particular no que se refere as datas. Schmidt afirma
gue a coldnia foi fundada em Palmeira, na provincia do Parana, nos ultimos
meses da Monarquia. Tendo a Monarquia sido derrubada em 15 de novembro
de 1889, ele situa o inicio da colénia em setembro ou outubro de 1889. E esta
a data que Afonso Schmidt dita explicitamente no prefacio de sua obra: "Se
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ele (Giovanni Rossi) quiser dizer o que fez e 0 que viu no Brasil, de 1889 a
1894, em que esteve a frente de sua colbnia, podera escrever um grande
livro." Ora, o romancista ndo ignora que os pioneiros da Cecilia partiram de
Génova no dia 20 de fevereiro de 1890, no navio Citta di Roma, visto que nos
da, um pouco mais a frente, todas essas informacdes. Essa grande
discordéancia sobre datas nédo parece ter impressionado os leitores de Afonso
Schmidt. E necessério observar que muitos autores apagaram a incoeréncia
cronoldgica, fazendo iniciar a Cecilia em 1890, mas sobre as bases do acordo
feito com o imperador em 1888. Os efeitos da mudanca de regime sO se
teriam feito sentir mais tarde. Essa variante na "verséo do imperador" ndo é
mais convincente. De fato, por que Giovanni Rossi teria esperado tanto, dois
anos, ao invés de se aproveitar das terras, se o imperador as tivesse
efetivamente colocado, gratuitamente, a sua disposi¢cao? Por outro lado, nés
vimos que os colonos da Cecilia sabiam, desde 1890, que as terras que eles
ocupavam ndo eram gratuitas e que, mais cedo ou mais tarde, teriam que
pagar por elas. Essa discordancia deveria em si bastar para provar que a
histéria da Cecilia, tal como ela foi difundida por intermédio de Afonso
Schmidt e dos numerosos autores que se basearam no seu romance, foi
inventada. (FELICINI, 2010, p. 50)

Felicini aponta que Rossi, antes de vir ao Brasil, lutou para realizar a
experiéncia na Italia, gerando a fracassada tentativa em Stagno Lombardo, na
propriedade chamada Cittadela, que entrou em colapso em novembro de 1889. ApGs
o fracasso, procurando um novo lugar para se instalar e aproveitando a abertura para
imigrantes apds a abolicdo da escravatura em 1888, Rossi parte com 0s primeiros
colonos para o sul do Brasil, possivelmente com rumo ao estado do Rio Grande do
Sul ou Uruguai. Migrando pelo Sul, se depararam com a recepc¢éo e acolhimento de

Palmeira:

A pequena cidade de Palmeira, onde eles chegaram apds dois dias de
viagem, agradou muito a Rossi, que recenseou todas as vantagens que ela
apresentava, da igreja a agéncia de correio e telégrafo, passando pelo clube
literario e a sociedade de teatro, e, sobretudo, "0 que mais a torna admiravel,
um grupo de pessoas notaveis, algumas das quais fizeram seus estudos nos
Estados Unidos da América do Norte ou na Europa, mas que demonstram
todos muita inteligéncia e excelente cortesia. Entre as pessoas notaveis,
aparece o Dr. Franco Grillo, o médico de Palmeira, que se torna o amigo da
Cecilia e seu apoio no local. Rossi e Benedetti se instalam finalmente em uma
velha cabana no bosque proximo a Santa Barbara, a dezoito quilémetros ao
sul de Palmeira. Passada uma semana, juntam-se a eles os companheiros
que haviam ficado em Curitiba. E entdo que comeca, nos primeiros dias de
abril de 1890, a historia da Cecilia. (FELICI, 2010, p. 14)

Em 1890, a Colbnia Cecilia iniciou-se em Palmeira, préxima de outras colénias
compostas por imigrantes, como a Santa Barbara, Mandacaia e Santa Quitéria. Rossi,
baseado na filosofia anarquista, ndo delegou funcdes, hierarquia ou posse,

proporcionando a liberdade de escolha por parte dos colonos, assim como o amor
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livre também foi defendido (apesar de pouco praticado na Col6nia). De acordo com
Mayer (2014), para Rossi, a Colonia se tratava de um laboratério para
experimentagdes sociais pautadas no anarquismo, anotando minuciosamente o

comportamento dos colonos:

Ele buscou criar uma colénia em que as suas ideias pudessem ser
comprovadas: mostrar a realizacdo de uma vida comunitaria — ndo sem
problemas, logicamente, mas num espirito de camaradagem completa, numa
forma de vida em que nao deveria haver um poder constituido, nem no ambito
de Estado, de religido ou de familia. (MAYER, 2014, p. 6)

A experiéncia, dentro da filosofia anarquista, parecia ser possivel a Rossi até o
surgimento dos obstaculos. Nesta perspectiva, Rossi enfrentou as leis e a cultura
social e politica do Brasil ao instalar a coldnia, juntamente com as dificuldades
decorrentes da tentativa de autossuficiéncia. Os colonos, muitos sem habilidades
agropecuarias, ndo produziam suficientemente para alimentar a colbnia, levando a
fome e miséria. Felici explica que, em adi¢do, em 1983, o recém Governo Republicano
exigiu o pagamento de tributos, taxas e a legalizacao do terreno, gerando uma divida
de 4.663,820 de réis. Tal divida fez com que Cecilia se organizasse para paga-la,
focando nas producdes agricolas e prestando servi¢cos nas construcdes de trilhos da
regido, atingindo a quantia de 500 réis, os quais seriam pagos pelo tesoureiro para
aliviar a divida. Porém, de acordo com os relatos, o tesoureiro desapareceu com o
valor, aumentando o descontentamento da populacdo de Cecilia e gerando o

abandono.

Um acontecimento, anunciado em La Révolte, agrava ainda mais a situacéo
financeira dificil da Cecilia. Um roubo é cometido por volta do més de outubro
de 1892, por um espanhol, "pequeno ladrdo de oficio" que deixou a colbnia,
levando a soma de 500 réis, quer dizer, um nono da soma correspondente as
dividas junto aos fornecedores, em dezembro de 1892: 4.663,820 réis. A
ajuda externa € indispensavel para fazer viver a colnia. E ela se langa até
mesmo na empresa perigosa de vender acdes "de 25 francos, cada uma
reembolsavel, pouco a pouco, apés trés anos" em troca de um recibo
provisério que o jornal La Révolte deveria fornecer na espera dos titulos
definitivos; mas a redagéo de La Révolte recusa-se a servir de intermediaria.
(FELICI, 2010, p. 41)

Certamente o roubo contribuiu para o declinio e colapso de Cecilia, mas
também se trata de uma forma romantizada do final da experiéncia. Sao inUmeros os

fatores que levaram ao declinio, especial os conflitos internos e o despreparo dos
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colonos com relagdo aos trabalhos agricolas. A fome e a miséria jA 0os assolavam
pelos mesmos motivos. Em adicdo, de acordo com Mayer (2014), a Crupe, doenca
viral que infecciona e causa inchagco do revestimento das vias respiratorias, matou
sete criancas do nucleo anarquista, abalando o otimismo da Col6nia. Tal crise fez com
gue gerasse desconfianca e atitudes ndo anarquistas, como esconder ou roubar itens
dos moradores.

Apesar do declinio, Rossi encarou a experiéncia como algo positivo, mas culpa
a unidade social familiar como a causa de grande parte dos empecilhos. De acordo
com Mayer, Rossi acreditava que a experiéncia comunitaria s6 seria possivel se o
casamento monogamico e a paternidade fossem destruidos. Esta interpretacéao
demonstra que sua experiéncia social havia gerado frutos passiveis de analise

cientifica:

Segundo o0s objetivos que ele havia fixado, tratava-se de estudar o0s
comportamentos humanos em comunidade, de oferecer dados reais a
propaganda, para demonstrar que as idéias defendidas pelos comunistas
anarquistas podem ser postas em pratica, e de ajudar financeiramente a
propaganda na Europa. Estava-se longe de ter atingido esse ultimo objetivo;
mas para o resto, em todos 0s seus textos posteriores a Cecilia, Rossi mostra
claramente que ele acredita na validade da experiéncia do ponto de vista
cientifico. Ele também nunca pde em davida o sucesso da experiéncia no
plano politico. Para ele, ¢ mesmo o comunismo anarquista que foi instaurado
na Cecilia: ele considera, no seu balanco de 1893, que a experiéncia de vida,
fora da influéncia de toda lei e de toda autoridade, p6de ser realizada com
mais de trezentas pessoas que viveram mais ou menos longamente na
Cecilia. (FELICI, 2010, p. 36)

E possivel perceber que Rossi acreditou na experiéncia e procurou manter-se
fiel a filosofia anarquista, mas entraves decorrentes do despreparo, pressées do
cotidiano, cultura e costumes mais enraizados do que o préprio anarquismo,
acabaram por levar a experiéncia a ruina, deixando um legado riquissimo para ser
analisado, e um espaco de constante problematizacdo do pensamento e da leitura da
realidade historicas a partir do trabalho com essa experiéncia.
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CAPITULO 2: DESCREVENDO A EXPERIENCIA

A oficina foi batizada de Gamification, abrindo a possibilidade de utilizar outros
jogos futuramente, atraindo varios alunos interessados na proposta.

Com todos os computadores devidamente posicionados e prontos para iniciar
0 jogo, um mundo do Minecraft foi criado pelo computador do professor, com a
intencdo de poder controlar a conexao destes alunos no mundo. O modelo de mundo
criado foi Sobrevivéncia, uma vez que, neste modo existe a possibilidade do
personagem se ferir, ter fome ou adoecer, aproximando 0s personagens e as
condi¢des de vida cotidiana dos alunos. Algumas diferengas: Caso o0 personagem
morra, perdera todos os pontos de experiéncia e “renascera” no marco zero do jogo
ou na ultima cama em que dormiu. Outro elemento de dificuldade era o fato de que
todos os ingredientes e materiais precisavam ser adquiridos de forma manual. Essa
escolha, feita pelo pesquisador foi pensada para aproximar as situacdes de jogo as
dificuldades reais enfrentadas pelos colonos.

Em todos os encontros, formularios criados no Microsoft Forms foram
construidos e enviados em forma de link aos alunos para investigar suas experiéncias
pessoais. Os alunos puderam responder rapidamente usando seus celulares ou
computadores, registrando suas opinides, reclamacdes, dificuldades e projecoes.

Todos os formularios foram inseridos na sessao de anexos neste trabalho.

2.1 PRIMEIRO ENCONTRO

Com todos os recursos prontificados, as aulas se iniciaram no dia 11/06/2019
com um breve questionario realizado com o Forms sobre conhecimentos gerais de
Anarquismo (anexo 1). O formulario apontou que, dos 16 alunos presentes neste dia,
3 (18,75%) nao haviam ouvido falar de anarquismo. Ao serem questionados sobre o
gue conheciam do assunto, 7 alunos (43,75%) responderam que se tratava de uma
forma utdpica de “governar” (nas palavras dos alunos) ou organizar uma regido de
forma independente. Na mesma pergunta, 10 alunos (62,2%) incluiram na resposta a
ideia de posse, variando interpretacdes entre posse comunitaria e auséncia de
propriedade privada, demonstrando um certo conhecimento sobre a questao material

levantada pelos fil6sofos anarquistas.
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A aula seguiu com a proposta de experimentar um modelo diferenciado de
sociedade, frente as pressdes que as outras sociedades acabaram proporcionando.
O obijetivo foi propor, baseado nos escritos de Mikhail Bakunin (teérico politico russo,
reconhecido como um dos idealizadores do anarquismo) e semelhante a inspiracao
de Giovanni Rossi (engenheiro agrobnomo e veterinario italiano, idealizador da Col6nia
Cecilia), o Anarquismo como possivel solu¢do aos problemas artificiais que foram
apresentados aos alunos.

Com a proposta e a filosofia apresentadas, ao serem questionados sobre as
expectativas com relacdo a construcdo da Colénia no Minecraft, 100% dos alunos
responderam que esperavam harmonia e prosperidade na colonia. Mas, 6 alunos
(37,5%) adicionaram a resposta uma preocupacdo com relacdo a possibilidade de
brigas por parte de “habitantes” que teriam dificuldades de viver como anarquistas,
apontando que seriam 0s maiores empecilhos.

ApoGs a apresentacdo da filosofia do anarquismo como possivel solugdo e o
preenchimento ao formulério, os alunos se conectaram ao mundo criado e passaram
a migrar pelo mapa até encontrar um local propicio e devidamente plano para
agropecuaria. Com o territério definido, 10 alunos prontamente assumiram funcdes de
mineradores, cacadores, agricultores e construtores para construir o primeiro
barracdo para abrigar a sociedade.

Neste inicio, 4 alunos se encontraram desorientados com relacéo as funcdes e
2 ndo sabiam como jogar. Estes foram orientados pelo professor e pelos colegas até
poderem atuar independentemente escolhendo suas funcgdes.

Com o passar de alguns minutos, o primeiro barracao feito de madeira comecgou
a tomar forma. Constantemente alguns alunos eram lembrados pelos colegas sobre
a filosofia anarquista, especialmente quando reclamavam por terem “roubado suas
ferramentas”. Ao serem lembrados, se calaram de forma incbmoda, mas consentiram.
Isto se repetiu até o fim da experiéncia.

Na figura 5, observa-se a colonia neste encontro. O barracéo principal se situa
no canto superior direito, ainda tendo sua estrutura a mostra. No centro da imagem
observa-se as plantagbes e uma pequena cozinha feita para preparar e estocar

alimentos.
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Figura 6 - Col6nia no primeiro encontro

Fosicaol 5119, &

Fonte: Alunos do Ensino Médio do Colégio SESI Internacional de Ponta Grossa

Ao final do primeiro encontro, os alunos sentiram a necessidade de focarem em
fungbes as quais teriam mais habilidades para contribuir com a sociedade, as quais
foram apresentadas no segundo encontro.

Foi possivel perceber que o divertimento foi um dos pontos principais neste
encontro. Os alunos mais experientes orientavam os novatos com relagéo ao jogo e
ao anarquismo. As relacbes entre os alunos se demonstraram amistosas, sem

conflitos relevantes, esperancosos por uma experiéncia agradavel.

2.2. SEGUNDO ENCONTRO

No dia 18/06/2019 houve o segundo encontro, contando com 14 alunos. Estes
se organizaram de acordo com as funcbes que se sentiam mais confortaveis e
partiram para o trabalho. As funcdes eram: lenhador, cacador, cozinheiro, fazendeiro,
construtor, pescador, explorador, ferreiro e minerador.

Ao ser levantada a necessidade de camas e de comida, os alunos partiram
para a busca de recursos para providenciar prontamente. Neste momento nao foi
possivel construir camas para todos devido a dificuldade de conseguir la. Foi
necessario revezar as 2 camas construidas e posicionadas no barracéo principal entre
todos os habitantes até conseguir construir um numero suficiente. A fome passou a

ser um problema, pois as plantacbes ndo estavam prontas e a caga nao gerava
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comida suficiente para todos. Alguns continuaram suas fungées comendo 0 minimo
para que seu personagem nao morresse, enquanto outros comiam até que seus niveis
de fome fossem zerados. Estas a¢cdes nao geraram conflitos neste momento, mas foi
possivel perceber uma insatisfacéo entre os alunos que procuravam racionar.

A imagem demonstra uma timida expansao territorial da colonia, a qual
apresenta pequenas casas para abrigar os moradores. O barracao principal ainda nao
havia sido concluido.

Figura 7 - Col6nia no segundo encontro
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Fonte: Alunos do Ensino Médio do Colégio SESI Internacional de Ponta Grossa

Ao final do segundo encontro, o segundo questionario foi aplicado (anexo 2).
Ao serem perguntados sobre o que haviam aprendido sobre o anarquismo até o
momento, de forma unanime os alunos responderam se tratar de um modelo de
sociedade em que a ideia de posse e hierarquia, causadora da discordia entre outras
sociedades, era inexistente. Na pergunta “Vocé acha que os objetivos do anarquismo
sao facilmente alcangados?”, 10 alunos (71,42%) responderam “nao”, sendo que 8
acreditam que a dificuldade esta na dificuldade de se desvencilhar das posses e 2
acreditam que a falta de uma figura de lider causaria desorganizacdo. Na mesma
pergunta, os 4 alunos (28,57%) que responderam “sim”, apontaram que necessitam
obrigatoriamente do auxilio e comprometimento dos colegas para atingir o objetivo.
Na questao “Vocé esta conseguindo agir de forma anarquista na sociedade?”, apenas
1 aluno respondeu que “nao”, justificando com “Ninguém consegue compartilhar

realmente tudo, sempre havera alguém que deixara tudo so pra ele.”, demonstrando
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certa descrenca no modelo anarquista e um possivel motivo para conflitos. Na questao
“‘Em algum momento vocé se sentiu injusticado na sociedade?”, 4 alunos (28,57%)
apontaram que “Sim”, sendo que 2 apontaram que existem colegas atrapalhando, 1
evidenciando que um colega possui um “capacete de dima”e os outros ndo, e 1
apontando que se sentiu privada de determinadas acfes por ser menina. Ao serem
questionados se haviam agido de forma contraria ao anarquismo até o momento,
apenas 1 aluno respondeu que “Sim”, justificando que teve dificuldades em aceitar
gue as ferramentas ndo eram de sua posse. Concluindo este formulario, ao serem
guestionados sobre o que esperavam sobre a construcdo da Colbnia, 12 alunos
(85,71%) responderam que iriam prosperar e aprenderiam muito com a experiéncia.
Na mesma pergunta, 2 alunos (14,28%) responderam que a experiéncia seria
desastrosa.

Ao analisar os dados, percebe-se que ha expectativa na maior parte dos
participantes em atingir os objetivos anarquistas, mas denunciam atos que dificultam
e possivelmente impossibilitam a conquista destes mesmos. O senso de justica foi
abalado por questdes cotidianas, especialmente na denuncia sobre o capacete de
diamante, representando o primeiro ato de acumulo de recursos como demonstracao
de poder e insatisfagéo por parte daqueles que ndo aceitam ou ndo possuem o mesmo
privilégio. E importante ressaltar que, dada a necessidade de protecdo em ambientes
mais hostis no jogo, capacetes de fato sdo importantes, mas pouco efetivos sem uma
armadura completa. Esta armadura poderia ter sido forjada com outros metais mais
abundantes, obtendo a protecdo necessaria sem causar desconforto aos habitantes,
mas o jogador em questao optou por ostentar apenas o raro capacete com a possivel
intenc&o de demonstrar poder sobre recursos.

Sobre a denuncia de privacdo de agbes a jogadora, percebe-se um sexismo
estrutural, possivelmente reflexo da vida pessoal dos alunos fora do jogo, gerando
uma interpretacao dentro dos estudos de género que poderia expandir este trabalho
para os debates relacionados. Ao saber da dendncia, a turma prontamente incluiu a
aluna nas atividades, resolvendo momentaneamente o impasse.

Este encontro se demonstrou um pouco mais sério devido aos pequenos

conflitos que apareceram, mas o fator de divertimento ainda era bem observavel

2 Forma popular entre os jogadores de se referenciar ao item Capacete de Diamante. E um item de
dificil aquisicdo, alta durabilidade e defesa por ser constituido de diamantes.
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levando em consideracdo os risos e brincadeiras entre os participantes. A turma
entendeu que o professor ndo iria resolver seus conflitos e também néo iria puni-los
por aces que pudessem ser contrarias a proposta, tornando-os mais livres para agir.
Os alunos mais experientes tornaram-se tutores com relacdo a jogabilidade e a
ideologia do anarquismo, proporcionando breves momentos de aprendizagem e

constante lembranga dos objetivos.

2.3 TERCEIRO ENCONTRO

Ainda tendo como inspiracdo a experiéncia da Col6nia Cecilia, a aula do dia
25/06/2019 iniciou com a “noticia” de que o governo ndo havia reconhecido a posse
do territério e precisariam pagar taxas e o titulo do territério, somando a dificil quantia
(pensando nos padrdes do Minecraft e na quantidade de alunos envolvidos) de 2.000
unidades em produtos agricolas ou esmeraldas (comumente utilizada como moeda
dentro do jogo). O objetivo se tornou entregar este valor até o fim da experiéncia.

A recepcdao da noticia foi majoritariamente otimista. Prontamente os alunos se
reorganizaram para plantar e disponibilizar a producdo em um bald presente no
barracdo principal (batizado de Assembleia, por ser ponto de encontro e local de
reunibes). As plantacdes foram expandidas e espacos para pecuaria foram
estabelecidos. Para aproximar mais ainda da Col6nia Cecilia, foi criada uma empresa
ficticia que estava contratando trabalhadores da regido para construir linhas férreas.
Apenas 2 alunos se propuseram a trabalhar para a empresa em troca de 10
esmeraldas por dia do jogo, as quais deveriam ser depositadas no bau da Assembleia
para o pagamento da divida.

A Figura 8 apresenta a expanséo das plantagdes e a construgédo dos galpdes
para criacdo de animais. A constru¢do da Assembleia foi concluida, sendo direcionada

apenas para debates e para o armazenamento de recursos.
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Figura 8 - Coldnia no terceiro encontro
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Fonte: Alunos do Ensino Médio do Colégio SESI Internacional de Ponta Grossa

Procurando por aprimorar a seguranca da populacdo, partilhar recursos de
forma comunitaria e viver de forma anarquista, os colonos optaram por destruir as
casas individuais e viverem juntos em uma grande casa comunitaria contida na Figura
8.

Figura 9 - Casa comunitéria

Fonte: Alunos do Ensino Médio do Colégio SESI Internacional de Ponta Grossa

De acordo com as respostas da pergunta sobre o conceito de anarquismo
presente no questionario 3 (anexo 3), os 19 alunos presentes no dia mantiveram suas
opinides, enfatizando a necessidade da cooperacao. Com relacéo a pergunta “Frente

as necessidades da sociedade e a divida que precisa pagar sobre o territério, como
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vocé encara o objetivo anarquista?”, todos os alunos responderam que existe a
possibilidade da quitacdo da divida mesmo vivendo um anarquismo, mas
necessitariam de mais responsabilidade.

Ao serem guestionados sobre a concretizacdo do pagamento da divida frente
a experiéncia que estavam tendo, apenas 2 alunos (10,52%) afirmaram ser impossivel
a quitacdo devido ao egoismo e a falta de compromisso por parte dos colegas. Ao
serem guestionados sobre a quantidade de vezes em que o0 personagem morreu de

fome até o momento, obteve-se o0 seguinte gréfico:

Figura 10 - Seu personagem ja morreu de fome?
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Fonte: O Autor

Considerando que os personagens, apds morrer, “renascem” sem fome e com
a salde intacta, o gréafico mostra que houveram 44 mortes devido & fome. E possivel
perceber que, mesmo com as plantacdes e a cacga, 73,68% tiveram seus personagens
mortos e renascidos devido a fome, sendo dados alarmantes que mostram a ma
distribuicdo da comida. Estes dados refletem no aumento do sentimento de injustica
vivenciado na sociedade, sendo que anteriormente 28,57% da populacdo naquele
momento haviam se declarado injusticados, frente & 36,84% da populagéo do terceiro
encontro.

Ao serem questionados se ja haviam agido de forma contraria ao anarquismo,
8 alunos (42,10%) responderam que sim, sendo que 3 justificaram terem escondido
comida por causa da fome que assola a coldnia, 4 esconderam objetos de valor, e 1
cometeu um homicidio por motivos néo especificados.

Ao serem questionados sobre as expectativas com relacdo a experiéncia, 3

alunos (15,78%) se demonstraram pessimistas.
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Este terceiro encontro mostrou-se revelador com relacdo as perspectivas dos
alunos. Neste ponto, frente a divida e a fome, diversas atitudes de desespero e
sobrevivéncia foram tomadas para manter a integridade e a experiéncia do
personagem. Alguns resolveram se aventurar pelo mapa buscando recursos que
pudessem ser comercializados, mas sem grandes aquisicoes.

Devido aos problemas, 3 alunos amigos juntaram-se e formaram uma col6nia
secundéaria com orientacdo anarquista, afastando-se daqueles que consideravam
causadores de problemas. Quando questionados, esquivavam-se afirmando que
estavam utilizando o local como armazém, por mais que raramente visitassem a
colbnia original. Os alunos tutores ndo solicitaram o retorno, mas também n&o os
auxiliaram mais, deixando-os a esmo no mapa.

Os momentos filosoficos e de lembranca sobre o anarquismo reduziram,
tornando a sociedade ligeiramente desorientada.

Desta forma, observa-se um cisma na sociedade devido ao sentimento de
injustica e responsabilidade com a sociedade em que vivem, especialmente no

momento que estao enfrentando.

2.4. QUARTO ENCONTRO

ApoOs o recesso do més de julho, o quarto encontro ocorreu no dia 23/07/2019
com a presenca de 20 alunos. As func¢des na sociedade foram retomadas com o
objetivo de pagar a divida. Neste momento, a moral dos alunos se demonstrou
abalada. Aparentavam mais sérios com relacdo aos objetivos, ou talvez
desacreditados devido a fome e o sentimento de injustica.

A imagem apresenta a expansdo da agricultura, focada especialmente em
batatas e cenouras. Também foi construido uma espécie de ringue para a pratica de

esportes, situado no canto superior esquerdo.
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Figura 11 - Col6nia no quarto encontro

Fonte: Alunos do Ensino Médio do Colégio SESI Internacional de Ponta Grossa

O ringue causou extremo desconforto na sociedade. Muitos desaprovavam a
pratica, afirmando que os esfor¢cos deveriam ser direcionados para a quitacdo da
divida. Enquanto os empenhados com o objetivo trabalhavam, 5 alunos digladiavam
com equipamentos de ferro ou diamante (incluindo aquele que possuia capacete de
diamante, denunciado no segundo encontro). Estes alunos concentraram suas acées
neste esporte, divertindo-se e ignorando a divida a ser paga. E preciso levar em
consideracao que os recursos utilizados no ringue poderiam ser destinados para sanar
os problemas de forme e precariedade da sociedade, causando mais ainda
insatisfacao.

Alguns dos alunos que orientavam a sociedade concentraram suas ac¢des no
ringue, abandonando os objetivos e tornando raros os momentos filosoficos ou de
retorno a ideologia.

Curiosamente, suas respostas ao questionario 4 (anexo 4) sobre a visdo do
anarquismo ou da quitacdo da divida ndo se alteraram. Houveram 8 mortes a mais
por fome e o nivel de sentimento de injustica se manteve proximo com 35%. O nimero
de alunos que tiveram ac¢des contrarias ao anarquismo também pouco se alterou,
totalizando 9 alunos (45%) que justificaram tendo escondido recursos por desespero.
Com relagdo as expectativas com relacdo a coldnia, foi unanime o desejo de sucesso,
mas 7 alunos (35%) acreditam que havera empecilhos como fome e o desrespeito a

filosofia anarquista.
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Os dados representam o desespero por parte de alguns, mas o privilégio por
parte de outros. Apesar de ndo terem denunciado a préatica formalmente através do
Forms, os alunos que ndo participavam do esporte consideraram a prética
desrespeitosa, especialmente no que diz respeito aos recursos desperdicados frente
a fome e a morte, tomando atitudes contrarias ao anarquismo para tentar sobreviver.
Apesar de tudo, ndo procuraram colocar em pauta a agao na assembleia para buscar
uma solucao benéfica a colbnia, possivelmente explicada pela falta de esperancga na

resolucao e pelo sentimento de impunidade.

2.5. QUINTO ENCONTRO

O encontro do dia 30/07/2019 ocorreu com apenas 11 alunos devido a uma
atividade extracurricular do Colégio. Estes alunos continuaram com suas funcdes na
comunidade, mas a desconfianca aumentou. Misteriosamente, houve uma explosao
na casa que comportava os quartos e as camas comunitarias. Nao foi descoberta a
autoria do ataque, mas consideraram uma criatura da espécie creeper como culpado.
A imagem demonstra os danos feitos pelo atague no telhado da casa, logo acima das

camas.

Figura 12 - Coldnia no quinto encontro

Fonte: Alunos do Ensino Médio do Colégio SESI Internacional de Ponta Grossa
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Os estragos foram concertados pelos colonos, mas a sensacéo de traicdo ainda
pairava. Alguns membros foram apontados como culpados. Porém, sem provas e sem
defesa, as acusacoes logo foram abandonadas.

Também foi criada uma plantacdo de abdboras aos fundos da cozinha,
aumentando a quantidade de comida disponivel.

O ringue para esportes foi ampliado, mas 0s mesmos poucos alunos
participavam.

Os momentos de auxilio e tutoria se tornaram nulos. Um sentimento de
competicdo, vinganca e injustica pairava, impossibilitando o trabalho em equipe por
parte da turma em conjunto.

No formulario 5 (anexo 5), considerando a menor quantidade de alunos, nao
houveram mudancas sobre a concep¢do do anarquismo ou sobre a capacidade de
pagar a divida. Ao serem guestionados sobre a mudanca de funcbes dentro da
colonia, 1 aluno respondeu que havia desviado das fun¢des que se sentia mais
confortavel para poder auxiliar na caga e na cozinha. Curiosamente, 55% dos alunos
presentes acusaram 0s outros de nao estarem fazendo suas funcdes, apesar de todos
terem alegado estar agindo de forma anarquista neste encontro. O sentimento de

injustica ndo se alterou e as a¢fes contrarias ao anarquismo também se mantiveram.

2.6 SEXTO ENCONTRO

No dia 13/08/2019 houve o sexto encontro, contando com 18 alunos. A
exploragéo do mapa se intensificou, sendo que 4 alunos preferiram migrar e conhecer
outros lugares do que ficar na col6nia, usando como justificativa a busca por recursos
mais valiosos para pagar a divida.

Incéndios houveram e atingiram as casas, mas foram prontamente controlados
pelos habitantes. Tal situacdo aumentou a desconfianca, gerando acusacdes com
relacdo a um aluno, o qual se defendeu dizendo que estava tentando limpar area de
extracdo de madeira numa espécie de coivara. O personagem deste aluno foi morto
momentos antes do fogo ser controlado. A agéo nao foi impedida ou julgada pelos
outros participantes, sendo considerada um ato de justica e controle da situacao,
especialmente pelo fato de o aluno causar alguns conflitos, provocacdes e apresentar

dificuldades em trabalhar em equipe e em forma anarquista.
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Um portal, recurso avancado para acessar outros mundos e obter recursos
diferenciados, foi construido, sendo apresentado na imagem dentro da construcao
presente no canto superior esquerdo. Cavalos e ovelhas foram trazidos para
intensificar a pecuaria. A estrutura das minas foi fortificada, trazendo mais conforto
aos mineradores. Um poco de lava, apresentado no canto inferior direito da imagem,

foi construido para descartar recursos indesejados sem poluir o ambiente.

Figura 13 - Coldnia no sexto encontro

Fonte: Alunos do Ensino Médio do Colégio SESI Internacional de Ponta Grossa

Gracgas a alguns alunos ainda empenhados com o projeto, a organizacédo da
sociedade tomou proporcdes grandes e avancadas de acordo com as possibilidades
do Minecraft. Porém, os dados presentes no questionario 6 (anexo 6) mostram
grandes conflitos presentes. Apesar de ainda insistirem na concepc¢do anarquista,
homicidios se tornaram comuns por diversos motivos. De acordo com o gréfico,
88,88% dos alunos presentes no dia ja haviam sido vitimas da violéncia na
comunidade. Ao menos 33 homicidios houveram, sendo que 1 aluno (o acusado por

incéndio criminoso) admitiu ter sido vitima incontaveis vezes.
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Figura 14 - Seu personagem ja foi assassinado?

4. Seu personagem ja foi assassinado? Quantas vezes?

More Details

o 3 )
. 5 0 .
Other 1 -

Fonte: O autor

Assim como na situacdo da fome, ndo esquecendo que 0S personagens
podem renascer sem a experiéncia acumulada em vida e os recursos, o nivel de
mortandade é alto. A violéncia se tornou algo banal na sociedade. Ao serem
questionados sobre os motivos dos homicidios, 1 aluno respondeu que assassinou o
responsavel pelo incéndio criminoso; 6 alunos responderam que foi de forma
acidental; 3 alunos responderam que ocorreu ha pratica de esportes no ringue.

Ao serem questionados sobre desavencas, 7 alunos (38,88%) declararam ter
desavencas, sendo que 3 apontaram apatia com relagcdo ao aluno culpado pelos
incéndios, 1 afirmou que os motivos eram irrelevantes, 1 afirmou que se trata de
indisciplina na sala de aula, 1 afirmou que desgostou do colega o ter ferido com um
machado no esporte, e 1 afirmou que o colega estava ostentando um capacete de
diamante.

Na pergunta “Vocé acha que todos estdo fazendo suas fungbes”, 8 alunos
(44,44%) responderam “Nao”. Curiosamente, ao serem questionados se achavam que
estavam trabalhando mais do que os outros, apenas 3 (16.66%) responderam “Sim”.

Quando questionados sobre a quantidade de vezes em que 0 personagem
havia morrido de fome, os valores ndo se alteraram com relagéo ao encontro anterior,
demonstrando que o problema possivelmente havia sido controlado.

Sobre o sentimento de injustica, alarmantes 55,55% afirmaram se sentirem
injusticados, demonstrando um grande aumento frente as ultimas analises.

Sobre ac¢bes contrarias ao anarquismo, 7 alunos (38,88%) afirmaram terem
escondido itens que Ihe faziam falta, temendo que fossem pegos por outros alunos.

A andlise mostra que 0s preceitos anarquistas, apesar de brevemente

presentes, foram contornados para que 0s personagens continuassem vivos e ativos
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no jogo. Nao haviam mais alunos orientando outros com relacao a ideologia, vivendo

apenas conforme gostariam dentro do jogo.

2.7 SETIMO ENCONTRO

O sétimo encontro ocorreu no dia 10/09 com a presenca de 16 alunos. A aula
se iniciou com uma reunido na Assembleia da colbnia para realizar a contagem dos
recursos para pagar a divida. Os alunos colheram todas as cenouras e batatas,
depositaram em bals na assembleia juntamente com as esmeraldas obtidas. A
contagem foi realizada sob observagcdo de todos os alunos, totalizando os
impressionantes valores: 3.127 cenouras, 3.249 batatas e 78 esmeraldas. Foram
6.454 unidades, 322,7% a mais do que a divida de 2.000 unidades. Estes valores sao
altissimos para os niveis de Minecraft, mas estdo em contraste com os valores
referentes a fome nos primeiros encontros, a desconfianca com relagcdo aos recursos
e as acdes contrarias ao anarquismo.

No questionario 7 (anexo 7), nUumeros mais alarmantes apareceram. Sobre
personagens vitimas de homicidio, ao menos 256 foram vitimas, representando um
aumento de 675.75% do valor anterior.

Sobre o pagamento da divida, 100% afirmaram terem pagado de forma justa,
mas 2 alunos afirmaram que seria plano melhor aumentar as producdes e utilizar
outros minérios, e 1 afirmou que a melhor forma seria no modelo comunista.

Sobre o sentimento de ter trabalhado mais que os colegas, 1 aluno respondeu
que “sim”.

Sobre a fome, foram totalizadas 45 mortes, 0 que contrasta com a quantidade
de comida apresentada para o pagamento da divida. A razdo de ndo terem comido
batatas e cenouras pode estar relacionada ao medo de serem repreendidos por outros
alunos, considerando o alto nivel de violéncia.

Apesar dos conflitos, ao serem questionados sobre o aproveitamento da
experiéncia, 100% dos alunos responderam que gostaram de ter participado da

atividade.
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2.8 OITAVO ENCONTRO

O oitavo e Ultimo encontro contou com o fechamento da atividade. Foi
apresentado aos alunos os dados sobre a experiéncia, seguidos de um debate.

Os alunos perceberam as deficiéncias no trabalho em equipe e as dificuldades
em seguir 0s objetivos anarquistas, lutando contra seus instintos e a forma em que
estdo acostumados a viver. As principais dificuldades estiveram na organizacdo, na
responsabilidade com a colbnia e a nocdo de inexisténcia de posses. Os alunos
afirmaram que, apesar de boas as intencdes sobre a inexisténcia de posses para
extinguir as classes sociais, a ganancia e a desorganizagcao imperaram na colbnia.
Este fato fez com que o sentimento de injustica e impunidade alastrasse, criando
desavencas e descrédito com relacdo ao objetivo anarquista, apesar de sempre
responderem que acreditam no formulario.

Com o sentimento de justica abalado, atos barbaros como assassinatos foram
concebidos sem o julgamento por parte dos participantes. Ao perceberem a gravidade
do ato, se impressionaram ao imaginar tal ocorrido em uma sociedade real, pois
agiram de forma inconsequente e despreocupada dentro do jogo.

Frente aos dados sobre violéncia e fome, os alunos admitiram n&o denunciar
por temer incomodar os jogadores mais velhos e experientes, especialmente ao entrar
em vigor a acao de quitar a divida da col6nia.

Para revelar a inspiracdo e comparar a experiéncia, os alunos tiveram acesso
a fontes histéricas sobre a Colénia Cecilia, obtiveram uma explicacdo didatica e
assistiram a minissérie de ficcao de época “Coldnia Cecilia — Uma Historia de Amor e
Utopia”, produzida pela GP7 Cinema e exibida pela RPC em 2012. A minissérie,
mesmo sendo ficticia, retrata a Coldnia de forma simples, facilitando a compreenséao
e assimilacao por parte dos alunos.

Os personagens protagonistas sdo uma mocga e um rapaz italianos, recém
casados, que procuraram a col6nia por recomendacéo do tio, também habitante da
coldnia. A série mostra Giovanni Rossi guiando a colénia com os ideais anarquistas,
sendo uma espécie de tutor da filosofia e figura politica. A vida anarquista é
representada como ideal, tendo seu discurso defendido pelos habitantes, sendo
constantemente relembrada. Porém, as cenas mostram claramente conflitos entre os

colonos devido ao conceito de posse, principalmente por se tratar de habitantes que
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migraram de outras realidades para a coldnia, procurando condicfes dignas de vida
e por se sentirem vitimas do sistema capitalista. O conceito de posse, especialmente
na mentalidade do século XIX, inclui a ideia de a esposa ser posse do marido,
causando também conflitos na nocdo anarquista de “amor livre’, muito bem
representada no programa. A responsabilidade com relacdo ao trabalho e a
flexibilidade de horario também sé@o abordadas na minissérie, apresentando conflitos
entre os moradores que trabalhavam e outros que nada faziam para ajudar. Por fim,
€ apresentado na série a versao romantizada apresentada anteriormente sobre o
colapso da Coldnia Cecilia: um colono espanhol furtou o dinheiro que seria usado para
pagar a divida.

Apés assistir a obra, um debate sobre as acdes e comparacgdes foi instaurado.
Os alunos perceberam semelhancas nas tutorias realizadas pelos alunos mais
experientes, comparados as acdes de Rossi, relembrando e orientando os ideais
anarquistas. Estes tutores, por mais que nao fossem explicitados, foram tratados
como lideres e ndo sofriam ataques ou reclamacgdes devido a sua pseudo-lideranca.

Os conflitos sobre posse também foram relacionados, especialmente na
dificuldade em entender a abolicdo deste conceito. Assim como na minissérie, 0S
alunos reclamavam das suas producbes e objetos utilizados por outros, mas
consentiam ao serem relembrados sobre o anarquismo, aceitando de forma relutante
a realidade.

Uma das comparac¢des mais intrigantes é sobre o trabalho na colénia. Na
minissérie, uma cena em especial chama a atencdo: o tio, explicando aos
protagonistas sobre a colénia, aborda o tema sobre flexibilidade de horario de trabalho
enqguanto outro colono dorme em plena luz do dia, causando estranheza aos novatos.
Esta cena se compara as reclamacdes dos alunos por conta de colonos que néo
cumpriam com suas fung¢des, deixando clara a auséncia de responsabilidade com as
duas colonias.

Assim como descrito nos documentos, a fome se alastrou na Col6dnia Cecilia e
na colénia do Minecraft. Os alunos explicaram que se deu por abandono de funcdes
e inexperiéncia na producdo de alimentos. Como Mayer explica, os habitantes,
compostos majoritariamente por filésofos, musicos e outros intelectuais, nao

possuiam habilidades especificas do campo e também ndo possuiam uma boa
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relacdo com os vizinhos poloneses catdlicos, isolando e dificultando a producéo de
alimentos.

No Minecraft ndo houveram doencas, apesar de serem possiveis no jogo
gquando o personagem se alimenta de carne podre ou crua, ndo podendo ser
comparado a crupe que assolou a Colbnia Cecilia

Encerrando o projeto, os alunos alegaram que puderam se aproximar e
compreender melhor a vida e a dificuldade na Colbnia Cecilia, compreendendo que
se trata de pessoas que possuem instintos, necessidades, objetivos e incertezas
assim como eles. Compreenderam que o0 jogo, apesar de ndo ser perfeito, conseguiu
simular um recorte histérico no presente como forma de experimentacao social.

Demonstrando aceitagdo e interesse, 0s alunos propuseram outras
experiéncias utilizando o mesmo método em futuras Oficinas de Aprendizagem, mas

abordando outros recortes como feudalismo, colonialismo e Guerra Fria.
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CAPITULO 3: O MATERIAL DIDATICO

Inspirado pela experiéncia, pela aceitacdo e pelas propostas sugeridas pelos
alunos, foi criado o material didatico “Minecraft Historia: Manual para desenvolver
aulas de Historia utilizando o Minecraft Education Edition”, voltado para professores
que desejam utilizar o jogo em sala de aula nas aulas de Historia.

O material possui 26 paginas, organizado em passos que vao da explicacao do
gue se trata o jogo, da aquisicdo e de como iniciar o jogo em sala de aula. Ao final do
material, encontra-se propostas de atividades com as configuracdes que o docente
necessita utilizar para criar uma experiéncia semelhante.

As imagens a seguir representam o material em sua totalidade.



Figura 15 — Capa do material didatico

Fonte - O autor




Figura 16 — Pagina 1 do material didatico

0 MANUAL

Este manual, fruto da pesquisa desenvolvida pelo professor de Histéria MIE Ex-
pert George Ramon Dimbarre, mestrando do programa Mestrado Profissional em En-
sino de Histéria da Universidade Estadual de Ponta Grossa, tem por objetive swdilar
professores na elaboragiio de aulas utiiizando o Jogo “Minecraft: Education Edition”,
pertencente A empresa Mojang © ¢ Microsoft ©. O jogo oferece uma infinidade de re-
cursos ¢ possibliidades para desenvoiver as suias mais diversificadas ¢ atrasntes.
Pensando no Ensino de Histéria, aigumas idelas Interessantes formm Inseridas neste
ivro para awxllar professores que gostariam de enriguecer suas auias usando este
Jogo Incrivel desenvolvido sspeciaiments para o uso em sala de aula.

COMO RADOUIRIR 0 .10G0O

0O jogo “Minecraft: Education Edition” pode ser obtido através da pégina oficial
education.minecraft.net ou ecessando o cédligo Q.R. contido nesta pigina. Necessita
de uma conta Office 3865 Education ofertada peia Microeoft para acessar a versiio
completa deste jogo educacional. A pégina também oferece uma versfio de testss
gratulta.

Apés obter a conta Office 365 Education para cada professor ¢ aluno envolvido,
6 necesséirio Instalar o software, fazendo primsiraments o download na pégina edu-
cation.minecraft.net/get-started/downioad, clicando na versiico que corresponde a0
slstema operacional dos computadores disponfvels (Windows, Chromebook e Apple).
Para uma melhor experiéncia, recomenda-se que cada aluno utiliize um computador o
asu préprio acesao, facilitando na identificagéio dentro do jogo © melhorando a mobi-
lidade e jogabilidade.

Escaneie para acessar a pagina oficial do
Hinecraft: Education Edition
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0 OUE E,II MINELRAFT

O Minecraft é um jogo eletrénico dessnvoivido pela empresa Mojang ABO em
2009 para Windows. A principal intengio do jogo, iniclaiments, era a de construlr de
forma livre wtilizando blocos cibicos extrafidos do prépric mundo, tendo uma pers-
pectiva em primeira pessoa (a visfio do personagem simuila a visfio do Jogador Imerso
no jogo) ¢ a liberdade de movimento ¢ agies no mapa (tal iberdade ¢ capacidade de
axploragiio é conhecida como “sandbox™). O nome provém de “construgdo de mil-
nas” (das palavras da lingua inglesa mine = minas ¢ craft = construgiio), elucidando a
mineracio e a capscidade de construglo.

ApSs a popularizacio ¢ a constants atualizagiio do jogo, foram Inseridos cutros
slementos para um género de aveatura ¢ sobrevivéncia misturado com construgéo,
tals como animals para formecer comida, inimigos como zumbis e
“creepers” (criatura que expiode a0 se aproximar do jogador) ¢ outros desafics. Fo-
ram Inseridos também biomas diferenciados, a possibllidade de plantar, coxinhar,
pescar e criar aparatos slétricos usando uma pedra snergizada chamada “redstone”.

Com a consolidagdo do formato do jogo, foram determinados dois modos princl-
pails de jogo: Criastivo, Sobrevivéncia ¢ Aventura. No modo Criativo, especiaimente
desenvolvido para criar liviemente construgbes, o jogador tem ac ssu dispor Infinite-
meats todos os equipamentos e blocos dentro de seu Inventérico. Para facliitar a mo-
vimentagiio, existe a cpglic de voar para atingir locals com dificuldade de acesso ou
grandes distincia. Neste modo, 0 personagem nfic tem fome ¢ também niio sofre de-
nos por quedas e ataques para que nio atrapalhe a construgic. Ao visitar péginas da
Internet especificas do Minecraft, é poasfvel observar incrivels réplicas de monumen-
toe reals crindas neste modo de Jogo. No modo *Sobrsvivéncia®, o personagem prech
sa se alimentar e cuidar de sua sadde, parmitindo uma experidacia mais desafladora.
Também é possivel fazer construgdes, mas os blocos precisam ser manuaimente ex-
traidos, o modo voo é indisponfvel ¢ 0 personagem sofre danos por quedas ¢ atagquee.
No modo “Aventura”, a intengfo é a de permitir que o jogador contempie o ceadrio
construido sem fazer grandes modificagfes no mundo, ssndo imutfvel na sua malor
parte.

Percebendo a capacidade criativa do jogo, em 2014 a empresa Microsoft © ad-
quiriu por U$ 2,8 bilhSes a produtora Mojang AB® ¢ o Minecraft, levando o software
para vérias piatsformas além da original verséio do Windows, como Linux, Mac 08 X,

3
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108, Windows Phone, Android, Playstation 3, Playstation 4, Piaystation Vita, Wil U,
Xbox 360 ¢ Xbox One. Vérios projetos de expanséo com a temética Minecraft foram
criados, Inciusive animagdes, canals no YouTube, extensSes para realidade virtual.

0 MINECRAFT EDUCATION EDITION

Este manual se basela no Minecrafi: Education
Edition. Esta versfio educacional, qus pode ser adquirl-
da peias sacolas na pdgina oficial, permite um controle
malor ao docents frente s agbes dos alunos. O profes-
sor pode estabelecer um modo de joge pessoal, en-
quanto os alunos jogam em outro modo. Existem blo-
cos referentes A tabela periédica para aulas de Quimi-
ca, A possibilidade de programar um pegqueno robd pe- Pmofwd:muttm
ra aulas de Robética, explorar blomas nas sulas de Bi- —
ologia e Geografia, dentrs diversas outras possibilidades alimentadas por uma comu-
nidads de professores engajadcs na ferramenta. Algumas atividades podem ser aces-
sadas na opglo Biblioteca no menu de criagiio de mundo no Minecraft Education Edl-
ton.

Na pégina do Minecraft: Education Edition ¢ na co- R —
munidade de professores Microsoft, é possivel encon-
trar diverscs plancs de auia feltos por professores de
vérios lugares do mundo, permitindo utilizar experién-
cias como Inspiragiio para elaborar oe préprios plance
hd--lo.*m&o.oduhuh|
aula referentss A Histéria, estiio disponfvels diversoe
que apenas abordam a construgéo de réplicas de mo-
numentos e prédios histéricos.

Neste manual, foram Inseridas propostas de sula que abordam nivels difereantss
de ensino e complexidade, Indo além da simples construgio e proporcionando uma
experiéncia énica dentro do jogo ¢ nas relagdes de ensinc-aprendizagem.

Todas as propostas podem ser adaptadas para recortes diferentes da Histéria,
sendo que a fungiio do professor em crientar, observar, avaliar ¢ asndilar na constru-
géo de conhecimento é fundamental para o funclonamento das atividades e para pro-
m-mmmﬁa;

‘W','““tln

Propostas de atividades contidas na
Bibliotecs

Fonte - O autor
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b.

Apés Instalar 0 Jogo no computador utilizando & o ———
pégina oficial indicada anteriorments, Inicle cil- —

cando em seu foone. £ necesséria uma conexfio -

estével com a Intemmet. O Jogo Irk camregar ¢ © —

Menu principal aparecerd. O tempo de camrege- | .

mento dependerd das configuragSes de cada ———

computador. bone do Mnecraft Education Edition

0O Menu principal apresenta as seguintes opgles:
Jogart iniciar o jogo com as possibllidades de criar um novo ou acessar algum j&

criado. e

Hora do Codicol Auia de Introdughio ¢ explicagles | -
sobre Inteliginola artificlal, codifioagio ® oléncla | MINECRAET
da computagiico no Minscraft. e
Opcoess Apresenta configuragdes de controles, te- “

clados, touch screen, perfil do jogedor, video, &u- . P
dio, recursos globals (pacotes de textura), armaze- | '
mamesto, kilorsa e tutorial de como jogar.

Trocar de Contzg Apresenta a opglio de willizar ou-
tro e-mall Office 388 Education para jogar.
Comunidades Representado pelo icone de uma pessoa ¢ um ballio de didlogo, leva
diretamente para a pégina oniine da comunidade do Minecraft Education Edition
Aparéncizs O fcome do cabide direciona para uma

pégina com diversas opgdes de aparéncla para o = Li
Jogador, aparecendo para outros jogadores que b
sstiversm no mesmo mundo. \

Para Iniclar o jogo, clique em Jogar.

Nerwu de Rpar@ncia con diversas
opgles

—

5
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COMO INICIAR

Ao clicar em Joazar, o menu de mundos aparecerd
com as opgles:

VER MEUS MUNDOS: Apressnta todes os mundos &
Jogados ou criados pelo Jogador.

VER BIELIOTECA: Apresenta Hgdes, desafios, bilo-
mas , InstrugSes ¢ outros recursos j& criados para
educadores.

CRIAR NOVE:  Criar wm novo mundo a partir do xero
(criado sleatoriamente pelo préprio jogo) ou de um
modelo predefinido.

ENTRAR NO MUNDD: Acessar um jogo que |4 estaja acontecendo na rede em que es-
te computador utiiizado se encontra. Necessita de um cédigo de simbolos que é
fornecido pelo jogador de criou © mundo em questiio.

IMFORTAR Carregar wm jogo que esté salvo em modele de arquivo .nocworld no

computador.

/—_mmu—amwomm
minados pela pessoa que criou o mundo ou pela que esté
hospedando (Host). Elas irfic delimitar sigumas a¢Ses dos
jogadores que se conectam, seado de sxtrema Importincia

para a experiéncia ¢ para que a atividade ocormra como pla-
nejada palo docents.

g

Fonte - O autor
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Figura 21 - Pagina 6 do material didatico

1o

COMO INICIAR

Todas as propostas deste manual partirfio da opgo CRIAR NOVO seguldo de NOVO
mundo, para que as coafiguracdes estejam 20b o controle do docente.

Nas opglies de Confiauracio do Joso encontra-
se diversas opgbes que precisam ser configu-
radas de acordo com a intengdo do docente.
Nome do Mundol Nomear o mundo para facilitar |
a ldeatificaglo.

Modo padrio de jooo: Apresenta opgBes de ex- .
periéncia ¢ como o jogador se relacionard
com © mundo. Cada modo proporciona uma
Jogabliidade difersnte em que o docente precl-
sa levar em consideragdio a0 reaiizar a ativida-
de. As opgles siot

Sobrevivéncize Neste modo, os jogadores possuem barra de sadde, podendo ser
atingidos por outros jogadores, monstros, fogo, lava, qguedas ou afogamento. Por
ser o mals préximo de uma experidncia de vida real, os jogadores precisam se
allmentar @ nio podem voar.

Criativon Voitedo para a construgdo sem Emites, neste modo os personagens sfio
Imertals, possuem todos os bilocos disponfveis na versio do jogo ¢ possuem a
habliidade de voar para awndilar na construgéio.

Aventurai Por se tratar de am modo voltado para observagiio ¢ nfio construglio
ou expioragho, se torna disponivel em mundos j& construidos para que os joge-
dores chesrvem ou vivam aventuras neste modo com mutagbes [lmitadas.

Dificuldades A dificuldade é referente 2o move Sobrevivéncia, levando em consi-
deragiio ace atagues e danos sofridos pelo personagem. Quanto malor o nivel de
dificuidade, malor o dano sofrido, tormando o jogo mais dificil.

Nivel de permnissao para estudantes que ingressan no seu nunded

Visitantess apenas obeervam ¢ nio podem Intaragir com os bioces, itens ¢ entide-
des, sendo Indicado para mundos que nio se dess]a alterar.

Membross podem alterar o mundo, atacar criaturas ¢ outros membros.
Operadorez: sio moderadores do mundo @ podem usar comandos para confrolar

= sala.
7
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COMI INICIAR

Tiro de mundcd Apresenta opgbes de relevo do jogoe, dividindo-ese emu

Flanos Munde reto, sem relevo, flssuras ¢ rice. ideal pa-
ra construgio de modelos no modo criativo.

Infiniton Mundo gerado aleatoriamente pelo jogo com
relavos o blomas, em que néo hé limites geogréficos e
0 jogador pode expiorar por uma disténcia infinita. ide-

al para simulagiio do sobrevivéncia ou sxploragho. lis- _
ts modo utiiiza mals processamento do computador,

-

.

nto sendo recomendsado para méguinas mence poten- Cxerplo de mundo plano
tme.
Fntiace Mundo gerado aleateriaments pele Jogo com re- -

lsvos o biomas, mas possul limites no tamanho do ma-
pa para so adegquar a computadores mence poteates.

Seedi Ceda mundo criado gera um cédigo numérl-
co que o representa fisicaments. Este cédigo po-
de ser Inserido nests campo para gerar um mundo
lgual. :

Distancis de Sinulagior @ disténcia do hortonte ©!" %" o relews dnfnto
observada pelc jogador. Quanto mailor a distincia, ———
mais meméria @ processamento ssriio utilizados pelo computador.

Opcies de Mundo! Mostra opgSes de Interagiio com o mundo e localizaghios

b

Mostrar Coordenadaz: QGuando ativo, o jogador terd em sua tela informagbes so-
bre aa coordenadss em que ssu parsonagem se encontra, facliitando a locallzs-
glio.

fiessurginento mediatol Quando ativo, os personagens ressurgem awtomaticamen-
te no mundo.

fiaio de ressurginentcs Apresenta o ralo de distincia eatre um jogador e outro ao
surgirem no mundo.

fAtivar Cheatst Quando habllitade, permite gue opgles axtras mals profundas sur-
Jam o permite que jogadores usem “trapagas” no jogo, podendo ativar fungles

a
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IS,

COMO INICIAR

de Inveacibilidade, adquirir biocos e itens rarcs, invocar criaturas e outras op-
ghes.

Criador de Codigcs Necessita da opglio Cheais ativa. Permite a programagdio ¢ cri-
agio de cédigos no mundo. Ideal para aulas de Robética.

Sempre diai Necessita da opglio Cheat: ativa. impeds que a mecénica de dia/nolte
ccorram no jogo. ideal para a construgdio criativa.

Velocidade de Tick Meatdrizs Necessita da opglio Cheatz ativa. Trata-se da velocl
dade em que o software do jogo funciona.

Mostrar Configuractes de aulas Necessiia da opglio Cheatz ativa. Mostra ocutras
configuragSes de Interesse do docente de acordo com a experiéncia pretendida.
As opglbes slot

Clina Ferfeitos Guando ative, a mecinica de clima deixa de funcionar.

Fernitir Criaturass Quando ativo, permite que animals ¢ monstros apareceram no
maps.

Fermitr Itens Destrutivost Quande ativo, permits que dinamites sejam wtilizades
peios jogadores.

Danos a0 Jogadory Quando ativo, permite que jogadores causem dancs a0 jogador
que esté oriando o mundo.

Mundo Inutivels Guando ativo, impede que os jogadores removam biocos do mun-
do.

Jogador % Dancs ao Jogador: Guando ative, permite que jogadores causem dancs
uns aos outros.

Mostrar efeito de bordx Guando ative, permite que os jogadores vejam um efelto

. —— —
Quando todas as configuragbes forem estabelect |
das, pode-se Iniclar o Jogo clicando em Joasr. O Y
mundo serd gerado de scordo com as configura-
cbes estabelecidas, posicionando o jogador alee-

0 novo mundo garado ¢ Jnico &
alestdeio

Fonte - O autor
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SE TORNANDO HOST

Nests momento, a pessca que gerou o mapa esta-
ré soxinha. Para permitir o acesso de outros joga-
dores neste mundo, pressions a tecia ESC, clique i :';
no fcone com viérias faces correspondents @o mul- [
tjogador tomando-se hospedelro do Jogo (Host) -
Ao confirmar a agfio, seré apresentado um cédigo I
por Imagens que poderd ser passado para os alu-
nos que dessajam se conectar no mundo através

da opglo Entrar no nundos

CONTROLES

Por padriio, os controles aparecem no canto Inferior
esquerdo do mapa, podendo ser ocultados pressio-
nando a tecia H.

Para andar para frents, pressione a tecia W. Para a
csquordn, pressiens A. Parn & dirslin, presciens B.
Para trés, pressione 8. Para pular, pressione ESPA- (8
it Wooplaadieley
de ) pressions SHIFT. —~Ea
Para mover a cAmera, correspondents a cabega ¢ a |l _ Inventario
visdo do personagem, movimente o mouse. Criador de Codigo
ol < ﬁ.um m Esqueirar-se

ra posicionar blocos ¢ interagir com objetos, utliizs a

]
©

Tala do nanu de Host

tecla divelta do mouse. ﬂl Ocultar controles
Para abrir o inventério onde oe blocos, squipamentos ¢ cbjetos estarfio armaxe-
nados, pressione a tecia E

S&o permitidos alguns periférices como controles de Xbox para controlar os per-
sonagens, o8 quals podem ser configurados em O-cics. A tela sensfvel ao toque
também pode ser utiiizada.

10
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INVENTHRID

O inventdrio corresponde a0 armarenamento "l,:rmudurns.f“’"S"“\"“’
todos os blocos e Itens coletador pelo jogador. simples

Uma vex chelo, o jogador precisa descartar itens ==_+-

para [ibsrar espago.
ventério de acesso répido do jogador durante o !
Jogo, sendo que os objetos podem ser alternados Eiﬁ

A linha inferfor do inventéiric corresponde a0 In-
nventario
utiiizando as tecias numéricas do teciado ou uti-

iizando o SCROLL (roda) do mouse. ..ln\‘cnhi rio raipido..
O Inventério também parmite opgdes de constru-
¢lo simples. Construgles mals complexas ne-
cessitam de uma Bancada, que pode ser produxl-
da no inventério utliizando 4 Tibuas de Madeira.
As armaduras e encantamentos de proteg#io po-
dem ser equipadas neste menu de Inventério. Eias geram mals protecio & dancs,
tendo sua qualidade reiativa a0 material que a compse, sendo que © Gouro é o
mais frigll ¢ o diamante o mals rigido.

CONSTRUINDO ITENS
m“mmumm*m
nfvels no inventério para o jogador, sendo a op-
olio ideal para atividades f e A . Construcio
construgbes.

No modo sobrevivéncia, os blocos e ingredientes
precisam ser axtraidos do mundo o transforma-
dos usando ferramentas especificas, tomando
uma experiéncia mals complexa e semelhante
20 mundo real. Para construlr determinados bio-
cos ou equipamentos, necessita obter os Ingreds-
entes comretos em seu inventério.

Nas versdes mais atualizadas do jogo, as receitas sfic automaticaments geradas
no inventério. Ao ativar o botiio Construgfio, todas as opgSes de construgdio apa-
recem. Os Itens em vermeiho Indicam a auséncia de Ingredientes para reallzar.

11

nventirio ripido no jogo

Fonte - O autor
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Para construir itens mails complexocs como ferramentas, é necessério construir o
Mem Gancada, posicionida no mundo ¢ Interagir clicando com a tecia direlta do
mouse. O proceaso de construgfo é o mesmo.

Para elaborar allmentos tals como carnes e batatas assadas, é necessério cons-
trulr wma Fornalha através datancada.

SAUDE NIVEL E FOME

No modo Criativo estes recurscs niio sstio disponfvels, pols se relacionam mals
& sobrevivéncia do personagem.

A saide do personagem estd representada por coragbes no jJogo, sendo gue 10
coragbes repressntam 100% da satide. Danos sofridos Inko diminuir a quantidade
de coragbes até acarretar a morte do personagem. Para curaree, é necessério
que o nivel de fome eateja em 100% (saciado) ou wtilizar pogles.

O nivel ou experiéncia do personagem é representado pelo néimero em verde © pe-
Ia barra em verde. Para subir de nivel, 6 necessdrio plantar, cagar ¢ minerar, co-
lstando as esferas verdes geradas por estas agdes. Os nivels sfio utliizados para
faxer pogtes ¢ encantamentos wtilizando a lMesz de Encantamentos, Quando o per-
sonagem morme, perde nfvela.

A foma 6 representada por pedagos de came no jogo, sendo que 10 pedagos de
came representam 100% de saciedads, permitindo a regensraglo da =:alde.
Quando em 0%, o personagem perde =:.d: levando-o & morte rapidamente.

Ao alilmentarse de comidas cruas, o personagem pode se envensnar. O mails In-
dicado é assar os allmentos na [ornaha. Para allmentaree, selecions no menu
MOmmom?omem

Fonte - O autor
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CRIANDD

Para criar no jogo, basta empithar os blocos dese-
Jados selecionando-c no menu répido e clicando
com o botéio direlto do mouse sobre o local, deter-
minado pelo simbolo +.

As possibiliidades de construcdio sic Infinitas ¢ de-
safiam a fisica, ndo havendo limites para a criatl-
vidade.

Existem biccos com fungdes Gnicas de provém da
energia formecida por Fadztone, material obtido

Exesplo de construgio

através da mineragdo ou disponivel no inventério no modo Criztivo,.
£ possivel siterar a paisagem para comportar as construgies desejadas destru-

Indo ou inssrindo blocos desejadoa.

cidade de empllhar blocos quando o limite de 258
6 atingido. A profundidade é marcada por uma ca-
mada de blooos Inquebrévels (exoceto no modo Cr -

ativo) chamada Gedrock, que se situa a aproxime-

daments TO biccos de profundidede. Caso esta ca-
mada seja perfurada no modo Criativo, o jogador

e B aa—
CUIDADD: Existem Amites de altura ¢ profundide-

de. A altura 6 limitada simplesments peia Incepe-

Canada de pedras Bedrock
——

cairé do mapa em uma espécle de limbo, levando-o a morte.

No modo sobrevivéncia, alguns blocos, Iingredientes ou objetos necsssitam da
exploragfio ou mineragio para serem cbtidos. Aiguns possuem localizagtes es-
pecificas ou modos especials de produxi-los. O jogador pode pesquisa-ios na sn-
ciciopédia contida no site minecraft.gamepedia.com/Minecrafl Wikl

Escaneie para acessar Hinecraft Hiki

SCAN ME

Fonte - O autor
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PROPOSTAS DE ATIVIDADES

As propostas contidas neste manuai estiio organizadas por nivel de compiedda-
de, levando em consideragéio o nivel de conhecimento do jogo, a fabma etdria pre-
tendida ¢ a experiéncia proporcionada. As InformagSes estho contidas na ficha
Configuracées presente em todas as propostas.

Ao Iniciar a proposta desejada, basta usar as mesmas configuragbes presentes
na ficha preseats em cada pégina para obter a axperiéncia pretendida.

=  HNivel de complexidade:

Faixa etéria pretendida:

U

Configuragses do jogo

Hodo padrio de jogo:
Dificuldade:

Nivel de pernissio:

Tipo de Hundo:

Seed: en branco

Distdncia de Sinulagio: 18
Hostrar Coordenadas:
Ressurginento Imediato:

Raio de Surginento: 5

Ativar Cheats:

Criador de Codigo:

Senpre Dial

Velocidade de Tick Aleatoria: 1
Hostrar config. de sala de aula:
Clina Perfeito:

Pernitir criaturas:

Pernitic Itens Destrutivos:
Danos ao Jogador:

Hundo Inutavel:

Jogador X Danos ac Jogador:
Hostrar Efeito de Borda:

U-ooocoo.o‘ooooooooooo‘oou

Observacies sobre Hultiplayer:

Com estas
dal

Todas as atividades necessitam de uma introdugfio ou uma contextualixagio re-
alizada pelo docente em sala de suls, faxrendo com que a atividade tenha rele-
vincia e objetivos para a construgiio do conhecimento histérico.

IMPORTANTE: As satividades néio precisam acontecer necessariaments com as
configuragdes apresentadas ou com contstGdo sugerido. O dooents eaté livre pa-
ra utiiizar ¢ moldar as atividades como pretender.

14
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-o-oo-roo-oooc..o-r.’v-u (TR

>

IIE[IIIIE'I'IIIIF“II DE TEMPLOS PERDIDOS

Nivel de complexidade: Nidio
Faixa etiria pretendida: 16-15

Configuragies do Jjogo
Hodo padrio de jogo: Criativo

Dificuldade: Pacifico

Nivel de pernissio: Hembro

Tipo de Hundo: Flano
Seed: en branco

Dist8ncia de Sinulagio: 18
Hostrar Coordenadas: Sin
Ressurginento Inediato: Sin
Raio de Surgimento: 5

Ativar Cheats: Sin

Criador de Cadigo: Nso

Senpre Dia: Sin

Velocidade de Tick Aleatoria: 1
Hostrar config. de sala de aula: Sin
Clina Perfeito: Sin

Pernitir criaturas: Nio

FPernitir Itens Destrutivos: Mo
Danos ao Jogador: N3o

Hundo Inutdvel: Nio

Jogador X Danos ao Jogador: Nio
Hostrar Efeito de Borda: Sin

Observagies sobre Hultiplayer:

Cada aluno pode criar seu nundo e
pernitir que os colegas da equipe se
conecten.

15

PREPARAGAO
Realfize uma explicagio sobre templos,
zigurates @ outras construgSes que fo-
ram pendidas ou thveram a sua malor
parte destruida ao longo do tempo por
agio humana ou pseia agfio do tempo.
Separe os aluncs em Grupos com com-
putadores executando o jogo.
PRATICA
Proponha aos aluncs uma pesquisa so-

Fonte - O autor
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MHARAYILHAS DO HUNDO

Nivel de complexidade: Hidio
Faixa etiria pretendida: 16-15

Configuragies do .jogo

Hodo padrio de jogo: Criativo
Dificuldade: Pacifico

Nivel de pernissio: Hembro
Tipo de Mundo: Plano

Seed: en branco

Dist@ncia de Sinulagio: 18
Hostrar Coordenadas: Sin
Ressurginento Inediato: Sin
Raio de Surgimento: 5

fAtivar Cheats: Sin

Criador de Codigo: Nio

Senpre Dia: Sin

Velocidade de Tick Meatdéria 1
Hostrar config. de sala de aula: Sin
Clina Perfeito: Sin

Fernitir criaturas: Nio
Fernitir Itens Destrutivos: Nio
Danos ao Jogador: Nio

Hundo Imutdvel: Nio

Jogador X Danos ao Jogador: Nio
Hostrar Efeito de Borda: Sin

Observagies sobre Hultiplayer:

Cada aluno pode criar seu nundo e
pernitir que os colegas da equipe se
conecten,

16

PREPARAGAO
Resaitze uma explicagio sobre as Maravi-

thas do Mundo Antigo e/cu Modemo.
Separe os alunos em Grupos Com Com-
putadores exscutando o jogo.

Proponha acs alunce uma pesquisa so-
bre as maravilhas, suas locailzagfes,
fungbes o situagio atual

Solicite a escolha de uma maravithe por

71
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PIRAMIDES EM TAMANHIO REAL

Hivel de complexidade: Hidio

U

Faixa etéria pretendida: 16-15

U

Configuragies do jogo
Hodo padrio de jogo: Criativo
‘Dificuldade: Pacifico

‘Nivel de pernissio: Hembro
Tipo de Hundo: Plano

Seed: -1115237354
DistSncia de Simulagio: 18
Hostrar Coordenadas: Sin
Nessurginento Inediato: Sin
Raio de Surgimento: 5
lltlvar Cheats: Sin

Velocidade de Tick filleatoria: 1
Hostrar config. de sala de aula: Sin
Clina Perfeito: Sin

Pernitir criaturas: Nio

Fernitir Itens Destrutivos: Mo
Danos ao Jogador: Nio

Hundo Inutdvel: Nso

Jogador X Danos ao Jogador: Nso
Hostrar Efeito de Borda: Sin

Observacgdes sobre Hultiplayer:
03 alunos precisan se conectar no
‘mundo criado pelo professor.

o-oooo'bd‘oo-oc-i-o.nd-‘i"—.u:

PirSnides de Quaops, Duefren e Hiquernos
RS, i, SRS - i .

=)

17

PREPARACAO
Rsalize uma expiicagdo sobre a cuitura
© religiceldade no Egito antigo, especial-
mente sobre as pirAmides da Necrépole
de Gixé.
Separe os alunos em grupos com com-
putadores sxecutando o jogo.
Utilize o seed ~1118237354 para iniclar o
Jogo em &rea desértica, representando
mais flsimente o Egito antigo.

PRATICA
Proponha aos alunce uma pesquisa so-
bre as dimensSes das piramides de Qué-
ops, Quefren e Miguerinos.
Solicite ace aluncs a construghio de ré-
plicas das pirémides ro modo criative,
procurando chegar o mals préodmeo das
proporgies reals. Caso saja neceesério,
considere que cada bioco no Minecraft
possul 90 centimetros de altura.
Obesrve a construgdio e o trabalho em
equipe.

AVALIAGAD
Os alunce precisam apresentar suas
obras wtilizando apresentagéo de sildes,
video ou utiizando a navegagiio do pré-
prio jogo.
Avalls de acordo com a precisfio, quall-
dade do trabalho em equipe ¢ aquisigic
de conhecimento sobre a complexidade
da construcfo das piramides.
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PATRIMINIO CULTURAL DA HUMANIDADE

Nivel de complexidade: Baixo
Faixa etéria pretendida: 6-13

Configuragies do .jogo

Hodo padrio de jogo: Criativo
Dificuldade: Pacifico

Nivel de pernissio: Hembro

Tipo de Hundo: Plano

Seed: ea branco

DistSncia de Simulagio: 18
Nostrar Coordenadas: Sin
Ressurginento Inediato: Sin

Raio de Surgimnento: 5

Ativar Cheats: Sin

Criador de Codigo: Nio

Sempre Dial Sin

Velocidade de Tick fileatoriai 1
Hostrar config. de sala de aulal Sin
Clina Perfeito: Sin

FPernitir criaturas: Nio

Pernitir Itens Destrutivos: Mo
Danos ao Jogador: Nso

Hundo Inutivel: Nso
Jogador X Danos ao Jogador: Nio
Hostrar Efeito de Borda: Sim

o-oooot-o.oooo.‘o-.o‘co'o,.,qu u U

= Observagdes sobre Nultiplayer:
Cada aluno pode criar seu nundo e
pernitir que os colegas da equipe se
conecten.

Centro Mstérico de Diananting CHOD

18

PREPARAGAO

Realize uma explicagio sobre os con-
celtcs de petriménio histérico, tombe-
mento, identidade e cultura.

Expliqgue sobre o processo de tombe-
mento pela UNESCO.

Separe os alunos em Grupos Com Com-
putadores executando o jogo.

PRATICA

Proponha aos alunce uma pesquisa so-
bre os Patrimdnios Culturais da Humanl-
dade pela UNESCO.

Solicite a escolha de um patrimbnio por

Fonte - O autor
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PATRIMONIOS HISTORICOS LOCAIS

—  HNivel de complexidade: Baixo PREPARAGAO
—  Faixa etéria pretendida: 6-13 ! Reallze uma explicagio sobre os con-
. Configuragses do jogo celtos de patriménio histérico, identida-
*  Hodo padrio de jogo: Criativo
«  Dificuldade: Pacifico de e cultura local.
*  Hivel de pernissio: Henbro .  Separe o8 alunos em Grupos com com-
- Tipo de Mundo: Plano
«  Seed: en branco putadores executando o jogo.
- Dist@ncia de Sinulagio: 18
«  Hostrar Coordenadas: Sin PRATICA
- Ressurginento Imediato: Sin
% Baio de Surgimento: S . Proponha acs aluncs uma peequisa de
= Ativar Cheats: Sin
«  Criador de Codigo: Nio campo ou pela Intsmet buscando os pe-
*  Senpre Dia: Sin triménios histéricos da cldade ou de al-
=  Velocidade de Tick Meatéria: 1
*  Hostrar config. de sala de aula: Sin guma regific pretendida.
. Clina Perfeito: Sin
«  Pernitir criaturas: Nso Solicite a escolha de um patrimbnalo por
- Pernitir Itens Destrutives: Nio
- Danos ao Jogador: Nio squipe.
. Hundo Imutdvel: Nio > : slunca constnalr
P - X Dibos a0 Jouada SETTEE Troresha ase patime-
* Hostrar Efeito de Borda: Sin nios utilizando o modo criative.
= 'libsu-vagassobremﬁplaw: Observe a construgiico ¢ o trabalho em
Cada aluno pode criar seu nundo e
RERNcS. | AVALIAGAO

- . Os sluncs precisam apresentar suss

i
|
|
|

i Awslle de acorde com a precisiio, quall-
dade do trabalho em equipe e aguisigiic
de conhecimento histérico sobre identl-
dade local o Importincia dos patrimé-
niocs para a cultura.

Casa da Mendria an Fonta Orossa, PR

19
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Nivel de complexidade: Midio
Faixa etéria pretendida:18-15

Configuragses do .jogo

Hodo padrio de jogo: Criativo
Dificuldade: Pacifico ]
Nivel de pernissio: Hembro

Tipo de Hundo: Infinito

Seed: en branco

Dist3ncia de Sinulagio: 18
Hostrar Coordenadas: Sin
Nessurginento Inediato: Sin

Raio de Surginento: 5

Ativar Cheats: Sin

Criador de Codigo: Nso

Senpre Dia: Sin

Velocidade de Tick Aleatoria: 1 _
Hostrar config. de sala de aula: Sin
Clima Perfeito: Sin

Pernitir criaturas: Nio

FPernitir Itens Destrutivos: Mo
Danos ao Jogador: N3o

Hundo Inutivel: Nso |
Jogador X Danos ao Jogador: Niso
Hostrar Efeito de Borda: Sin

Observacgies sobre mlhplaw

0s alunos precisan se conectar no
nundo criado pelo professor

Exerplo de sociedade

Exaoplo de sockdade

~

20

PREPARAGAO
Realize uma expiicagio scbre modeios
de socledade, religites e modelcs
econdmicos.
Separe os alunos em Grupos com com-
putadores executando o jogo.

Proponha ace alunos que criem uma so-
cledade baseada na wgplicagio. Esta
sociedade precisa apresentar pirAmide
social, economia, crengcas e ocutros sle-

Proponha acs aluncs construir esta socl-

Caso deseje, parmita com que os aluncs
viajem cbservando ss sociedades dos
colegas.

AVALIAGAOD
Os alunce precisam apreseatar suas so-
cledades juntaments com suas caracte-
risticas.
Os slunoce poderfic registrar suas obser-
vagbes sobre as cutras socledades, re-
conhecendo suas particularidades.
Avulle de acordo com a precisfio, quall-
dade do trabalho em equipe ¢ aquisighic
de comhecimento histérico sobre Mentl-
dade, cultura, socledade e economia.

Fonte - O autor
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VIVENDIO FEUDRLISMO

Nivel de complexidade: Hidio

Faixa etéria pretendidai13-17

Configuracies do .jogo =
Hodo padrio de jogo:Sobreviv@ncia
Dificuldade: Dificil

Nivel de pernissio: Hembro

Tipo de Hundo: Infinito

Seed: en branco

Dist3ncia de Sinulagio: 18

Hostrar Coordenadas: Sin
Ressurginento Inediato: Nio

Raio de Surgimento: 5

Ativar Cheats: Nio

Criador de Cadigo: Nio

Senpre Dia: Nio

Velocidade de Tick Aleatoria: 1
Hostrar config. de sala de aulaNio

Observagies sobre Nultiplayer:

0s alunos precisan se conectar no
mundo criado pelo professor

2

21

Proponha acs aluncs construlr um feudo
contendo igreja, castelo, casas e planta-
gbes. Defina o8 abjetivos a serem atingd-
dos.
Os alunce precisarfio agir, viver ¢ pagar
tributos de acordo com sua posigéio so-
clal.
Observe o trabalho dos aluncs e a con-
clusfo dos objstivos.

AVALIAGAO
Os aluncs precisam apresentar suss
conciusdes sobre a vida na socledade
feudal europela, lsvando em considera-
gio as particularidades de cada ciasss
social, os tributos ¢ a cultura.
Availle de acordo com a precisfio, quall-
dade do trabalho em equipe ¢ aquisighic
de conhecimento histérico scbre feuda-
lismo.

Fonte - O autor
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Nivel de complexidade: Héidio

Faixa etéria pretendidai13-17
Configuragies do ,jogo

Dificuldade: Nédio

Hivel de pernissio: Hembro
Tipo de Hundo: Infinito

Seed: en branco

Distincia de Sinulagio: 18
Hostrar Coordenadas: Sin
Ressurgimento Imediato: Nio
Raio de Surgimento: 5

fAtivar Cheats: Nio

Criador de Cadigo: Nio

Senmpre Dia: Néo

Velocidade de Tick Meatéria 1
Nostrar config. de sala de aulaiio

_.oooooo.’-ooo_lnu U U

= Observagies sobre Nultiplayer:
0s alunos precisan se conectar no
nundo criado pelo professor

Barco feito de nadera

s e Carbongy sl

Dot 3o Haes
=
- -

Construcio de napas
I ] e S

Hapa no Jogo

Hodo padrio de jogoiSobrevivéncia

(=]

22

Dedigue um computador com o jogo
exscutando para cada aluno.

PRATICA
Proponha sos aluncs explorar o mundo
utiiizando barcos ¢ caminhadas em gru-
po.
Os alunce precisarfio navegar ¢ expio-
rar, enctando as dificuldades e desco-
bertss, procurando slaborar um mapa da
regifio. O mapa pode ser feito no papel
ou dentro do jogo através do objeto Ma-
pa ou a mesa de cartografia.
Observe o trabalho dos aluncs @ a con-
clusfio dos objetivos.

AVALIAGAD
Os slunce precisam apresentar suas
conclusSes sobre a cartografia e explo-
ragio em comparagiio =0 contedido

Fonte - O autor
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= HNivel de complexidade: filto

= Faixa etéria pretendida:13-17

= Observagies sobre Nultiplayer:
0s alunos precisan se conectar no
nundo criado pelo professor

Velocidade de Tick fileatoria: 1
Hostrar config. de sala de aulaNéo

= Configuragses do jogo

* Hodo padrio de jogo:Sobrevivé@ncia oe.

«  Dificuldade: Dificil

* HNivel de pernissio: Hembro um computador com ©

+  Tipo de Hundo: Infinito e Joge
*  Seed: en branco axecutando para cada aluno.

*  Distancia de Sinulagio: 18

*  Nostrar Coordenadas: Sin PRATICA

*  Ressurginento Inediato: Nso

+ HRaio de Surginento: 5 Proponha ace sluncs a criagic de uma
« Ativar Cheats: Nio

S Bviator de Codigo: N colbnla anarquista procurandc seguir as
S Senpre Hia: Mo Idelas de forma flel.

2

-

PREPARAGAO
Realire uma sxplicagfio sobre o concel-

to de anarquismo ¢ seu contexto histérl-

Os alunos precisarfio viver o agir de
acordo com as ldelas anarquistas.
Observe o trabalho dos alumnos, os confil-

e

Exerglo de odade

23

tos @ as conquistas da coldala.

Colets dados scbre as agles dos aluncs
para que possam ser apresentados =o
final da experidncia.

AVALIAGAD

Os alunce precisam apresentar suas
conciustes sobre a vida na socledade
anarquista, levando em conslderagio as
particularidades da fllcecfia ¢ cs desafi-
os enfrentados psio confilto ideolégico.
Availle de acorde com a precisfio, quall-
dade do trabalho em equipe e aguisiglio
de conhecimento histérico anarquismo.

Fonte - O autor
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IIEUIII.II[IiII INDUSTRIAL

= HNivel de complexidade: Baixo
= Faixa etéria pretendida: 6-13

Configuracgies do .jogo

Hodo padrio de jogo: Criativo
Dificuldade: Pacifico

Nivel de pernissio: Hembro
Tipo de NMundo: Flano

Seed: ea branco

Dist3ncia de Simulagio: 18
Hostrar Coordenadas: Sin
Ressurginento Inediato: Sin
Raio de Surginento: 5

Ativar Cheats: Sin

Criador de Codigo: Nio

Senpre Dia: Sin

Velocidade de Tick fAleatdria: 1
Hostrar config. de sala de aula: Sin
Clima Perfeito: Sin

Pernitir criaturas: Nio
Fernitir Itens Destrutivos: Mo
Danos ao Jogador: N3o

Hundo Inutdvel: Nso

Jogador X Danos ao Jogador: Nso
Hostrar Efeito de Borda: Sin

..I'll...ll.l."'l...:u

= Observagies sobre Hultiplayer:
Cada aluno pode criar seu nundo e

pernitir que os colegas da equipe se
conecten.

e

Exerplo da nawina

Héguna de tear
[eadis LA S T

24

PREPARAGAO
Reallre uma expilcagdo sobre Revolu-
¢éo Industrial, focando mos métodos de
produgdo e na vida dos operérios.
Separe os alunos em Grupos com com-
putadores exscutando o jogo.

Proponha sos alunce uma pessquisa so-
bre as méquinas da Primeira Revolugfio
Industrial ¢ sobre 0s métodes de produ-

Solicite que as equipes criem méquinas
utliizando mecanismos e Redstone, In-
gredients responsével por emitir energla
elétrica no jogo.

Observe a construgdio e o trabalho em

AVALIAGAO
Os alunce precisam apresentar suas
obras utifiizando spresentacdio de slides,
video ou utilizando a navegagio do pré-

Os alunos deveriio contextuallrar suas
obras, axplicando a fungfio de suas mé-
quinas e o possivel impacto econémico
® social

Availe de acordo com a precisfio, quall-
dade do trabalho em equipe e squisigiio
de conhecimento histérico sobre trabe-
Iho, sociedade e economia.

Fonte - O autor
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PROJETO ELEITORES DO FUTURO

Nivel de complexidade: filto

Faixa etdria pretendidail3-17
Configuragses do jogo

Dificuldade: Dificil

Nivel de pernissio: Hembro
Tipo de Hundo: Infinito

Seed: en branco

Dist@ncia de Sinulagio: 18
Hostrar Coordenadas: Sin
Ressurginento Imediato: Nio
Raio de Surgimnento: 5

Ativar Cheats: Nio

Criador de Codigo: Nio

Senpre Dia: Nio

Velocidade de Tick Aleatéria: 1
Hostrar config, de sala de aulaiMio

o.oonno..o.o.‘o.-u U u

= Observacgies sobre Hultiplayer:
0s alunos precisan se conectar no
nundo criado pelo professor

Hodo padrio de jogo:Sobrevivéncia

25

PREPARAGAO
Realize uma explicagio sobre o concel-
to de Repdbiica, Democracia, eleigbes,
presidenciallsmo, poderees ¢ estrutura
da politica.
Dedique um computador com o jogo
executando para cada aluno.

PRATICA

Proponha ace alunce uma eleigiio para
prefelto de uma cidade que serdé cons-
truida por eles no jogo.
Os candidatos deverfio faxer suss cam-
panhas poiftica, farendo suas propostas
zoa eleloren.
Realize cleigSes para selscionar o pre-
felto.
Dsfina objetivos para serem construidos
na cidade, podendo ser nimero de ca-
sas, hospitals, esoolas ou outros prédics
necessdrice.
Os alunos deverfio trabalhar e construir
de acordo com as propostas e 0s recur-
sos oferecidos pelo candidato vencedor.
Observe o trabalho dos aluncs e a con-
clusfo dos objetivos.

AVALIAGAO
Os slunce precisam apresentar suss
oonciusbes sobre a vida politica, levan-
do em consideragiico as propostas reall-
zadas, o trabalho, desvics, comrupgdio e
© pesc da decisdio nas sleigbes, propon-
do consciéncia poiftica.

Fonte - O autor
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CONSIDERACOES FINAIS

O ato de jogar se sustenta na “manipulagdo de certas imagens numa certa
‘imaginagao’ da realidade” e se coloca, segundo Huizinga, do lado oposto ao da
seriedade, que faz parte do dominio do real. A “brincadeira” como oposi¢cao ao serio
também se opbe a verdade. (HUIZINGA, 2001 p.4). Essa aparente dicotomia néo tira
a seriedade do jogo. A experiéncia mostra, que no nivel individual, os alunos tentaram,
em sua maioria, cumprir o objetivo do jogo. Ainda assim, na medida em que 0s
encontros foram se desenvolvendo, percebe-se um afastamento, por parte de alguns
alunos, da proposta inicial. Considerando, para o ambito desta experiéncia que a
contradicdo € um elemento essencial, no entendimento dos diferentes nucleos de
sentido histérico que foram mobilizados pelos alunos, percebemos que, houve uma
dificuldade de despersonalizar a experiéncia. Ainda assim, o conflito foi incorporado
pelos participantes, que vivenciaram as contradicdes, mas permaneceram na
experiéncia. E certo que, em uma situacdo de RPG, o jogo pode atuar como um
facilitador da compreensdo empatica do aluno no processo de resolucdo dos
problemas colocados em um contexto ficticio de passado. No entanto, ao propor que
os alunos criassem uma comunidade que espelhasse uma experiéncia anarquista, na
figura dos seus préprios individuos, nota-se que ha uma constante tensao entre seguir
a diretriz da experiéncia ou as praticas de jogo mais cotidianas, comuns. Esse € o
principal foco do conflito. Como diz Huizinga, 0 jogo ndo € vida “corrente” nem vida
“real”. Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida “real” para uma esfera
temporaria de atividade com orientacdo prépria (HUIZINGA, 2001, p.11). A orientacéo
prépria, no caso, que move os alunos a repetirem padrées de acumulagao, contrarios

a proposta da vida real. Para Peter Lee: ©

A compreensdo de como as afirmacdes histdricas podem ser feitas, e das
diferentes formas nas quais elas possam ser mantidas ou desafiadas, € uma
condicdo necesséria para a literacia historica, mas ndo suficiente. Se os
alunos que terminam a escola séo capazes de usar o passado para ajuda-los
a atribuir sentido ao presente e ao futuro, eles devem levar consigo alguma
historia substantiva. O problema parece ser menos com nosso entendimento
de como construir o conhecimento profundo dos estudantes do que com
nossa habilidade de fornecer a eles um grande quadro. (LEE, 2006, p.147)

No que tange a essa experiéncia, notamos que “historia substantiva, mediada

pelo professor entra em conflito com os valores da vida cotidiana, que facilitariam as
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decisbes de um jogo voltado, essencialmente para a diversdo e o passatempo.
Segundo Ashby & Lee (apud PEREIRA, 2003, p. 53), a empatia historica seria uma

espécie de:

empreendimento, onde alunos mostram a capacidade de reconstruir os
objectivos, os sentimentos, os valores e crencas dos outros, aceitando que
eles podem ser diferentes dos seus. Ou como uma realizacdo — algo que
acontece quando sabemos o que o agente histdrico pensou, quais seus
objetivos, como entenderam aquela situacéo e se conectamos tudo isto com
0 que os agentes fizeram. (LEE apud ABUD, 2005, p. 312)

Neste sentido, ainda que envolvidos na atividade, percebemos que no conflito
entre seguir o agente histérico ou tomar decisdes individuais, na experiéncia desta
pesquisa foi o elemento definidor de grande parte dos encontros. O ato de jogar era
um mobilizador da cultura historica, ou seja, um meio para alcancar, neste grupo de
alunos, os diferentes modos de percepcdo do passado no presente e na vida
cotidiana. Se considerarmos que "um dos componentes da cultura histérica esta
vinculado as diferenciacbes que o individuo faz sobre a histéria a qual pertence e
participa e sobre a histéria que lhe é externa”. (CERRI, 2020) fica a sensacéo de que
a experiéncia anarquista presente na Colonia Cecilia ainda que absorvida pelos
alunos foi encarada muito mais como “um elemento externo” desligado de sua
realidade e possibilidades de acéo, ficando restrita ao espaco de regras, conflitos e
imaginério do jogo proposto. Isso ndo invalida a experiéncia, nem as possibilidades
da metodologia elaborada e pensada para o universo da presente pesquisa, apenas
levanta a necessidade de avancarmos cada vez mais no entendimento das
interrelacdes entre o pensamento histérico, a cultura histérica e o sentido historico

construido pelos jovens.



85

REFERENCIAS

ALBORNOZ, Suzana Guerra. Jogo e trabalho: do homo ludens, de Johann Huizinga,
ao ocio criativo, de Domenico De Masi. Cadernos de Psicologia Social do Trabalho,
[s.l.], v. 12, n. 1, p.75-96, 1 jun. 2009. Universidade de Sao Paulo Sistema Integrado
de Bibliotecas - SIBIUSP. http://dx.doi.org/10.11606/issn.1981-0490.v12i1p75-92.

ARCE, Alessandra. O Jogo e o Desenvolvimento Infantil Na Teoria Da Atividade E No
Pensamento Educacional De Friedrich Froebel. Cad. Cedes, Campinas, v. 24, n. 62,
p.9-25, abr. 2004.

CAIMI, Flavia Eloisa. Por que os alunos (ndo) aprendem Historia? Reflexdes sobre
ensino, aprendizagem e formacao de professores de Histéria. Tempo, [s.l.], v. 11, n.
21, p.17-32, jun. 2006. FapUNIFESP (SciELO). http://dx.doi.org/10.1590/s1413-
77042006000200003.

CERRI, Luis Fernando. Interfaces entre cultura histérica e cultura politica. Topoi
(Rio J.), Rio de Janeiro, v. 22, n. 46, p. 55-76, Apr. 2021 . Available from
<http://www.scielo.brscielo.phpscript=sci_arttext&pid=S2237-
101X2021000100055&Ing=en&nrm=iso>. access on 22 Mar. 2021. Epub Mar 22,
2021. https://doi.org/10.1590/2237-101x02204603

COLONIA Cecilia — Uma Histéria de Amor e Utopia. Direcdo de Guto Pasko. Si: Rpc
Tv, 2012. 4 episodios (48 min.), Minissérie de TV, color. Série Quadro Casos e
Causos. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?list=PL880E27400ACF2E61&v=2kqgiwQ72WA&ab
_channel=GP7Cinema. Acesso em: 14 dez. 2020.

ERICKSON, F. Qualitative methods in research on teaching. In: WITTROCK, M.C.
(ed.). Handbook of research on teaching. New York: Macmillan, 1986

FELICI, Isabelle. A VERDADEIRA HISTORIA DA COLONIA CECILIA DE GIOVANNI
ROSSI. Cadernos Ael, Campinas, v. 9, n. 8, p.9-66, out. 2010. Semestral.

FELICI, Isabelle. A VERDADEIRA HISTORIA DA COLONIA CECILIA DE GIOVANNI
ROSSI. Cadernos Ael, Campinas, v. 9, n. 8, p.9-66, out. 2010. Semestral.

FERREIRA, Maria Beatriz Rocha; CAMARGO, Vera Regina Toledo. Jogos dos povos
indigenas: da aldeia para cidade e as representacdes urbanas. Rua, [s.l.], v. 20, n. 2,
p.62-76, 24 jul. 2015. Universidade Estadual de Campinas.
http://dx.doi.org/10.20396/rua.v20i2.8638920.

FONSECA, Selva Guimaraes. Histéria local e fontes orais: uma reflexdo sobre
saberes e préticas de ensino de Historia, v. 9, n. 1, p. 125-141, jan.-jun. 2006.

FRAZAO, Dilva. Mikhail Bakunin. Ebiografia.com, 2019. Disponivel em:
https://www.ebiografia.com/mikhail _bakunin/. Acesso em: 18/09/2019


http://dx.doi.org/10.1590/s1413-77042006000200003
http://dx.doi.org/10.1590/s1413-77042006000200003

86

GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet (org.). Jogos e Ensino de
Historia. Porto Alegre: Evangraf, 2013. 165 p.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. 4. ed. S&o Paulo: Perspectiva S.a., 2000. 162 p.

HUSSEY, Jt. MINECRAFT: EDUCATION EDITION. 2020. Disponivel em:
https://www.systemrequirementslab.com/cyri/requirements/minecraft/11356. Acesso
em: 08 nov. 2021.

LEE, Peter. Em direcdo a um conceito de literacia historica. Educar em Revista, [S.1.],
p. p. 131-150, mar.  2006. ISSN 1984-0411. Disponivel  em:
<https://revistas.ufpr.br/educar/article/view/5543/4057>. Acesso em: 07 mar. 2021.

MARTINS, Dayse Marinho; BOTTENTUIT JUNIOR, Jo&o Batista. A GAMIFICACAO
NO ENSINO DE HISTORIA: O JOGO “LEGEND OF ZELDA” NA ABORDAGEM
SOBRE MEDIEVALISMO. Holos, [s.l.], v. 7, p.299-321, 12 nov. 2016. Instituto Federal
de Educacao, Ciencia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN).
http://dx.doi.org/10.15628/hol0s.2016.1978.

MAYER, Vera Lucia de Oliveira. Resumo histérico da Colonia Cecilia. Palmeira: Do
autor. 2014. Disponivel em:
https://issuu.com/ihgpalmeira/docs/artigo _colonia_cecilia_- uma_experi Acesso em
15/12/2020

MENIN, lzabel C. D. O ensino da historia local: historiografia, praticas
metodologicas e memoria cotidiana na era das midias interativas no municipio de
Verandpolis. Caxias do Sul, 2015

MICROSOFT. Microsoft Educator Center. 2020. Microsoft. Disponivel em:
https://education.microsoft.com/pt-br. Acesso em: 13 dez. 2020.

MICROSOFT COMMUNITY. Education.microsoft, 2019. Disponivel em:
https://education.microsoft.com/. Acesso em: 12/09/2019

MICROSOFT COMPRA CRIADORA DE 'MINECRAFT' POR US$ 2,5 BILHOES.
G1.globo, 2014. Disponivel em:
http://gl.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/09/microsoft-compra-criadora-de-
minecraft-por-us-25-bilhoes.html. Acesso em: 12/09/2019

MINECRAFT EDUCATION EDITION. Education.minecraft, 2019. Disponivel em:
https://education.minecraft.net/. Acesso em: 12/09/201

MOURA, Jodo. Saiba o que sdo games sandbox e o0s principais titulos do mercado.
Techtudo, 2014. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/dicas-e-
tutoriais/noticia/2014/12/saiba-0-que-sao-games-sandbox-e-o0s-principais-titulos-do-
mercado.html. Acesso em: 12/09/2019

NASCIMENTO, Carolina Picchetti; ARAUJO, Elaine Sampaio; MIGUEIS, Marlene da
Rocha. O jogo como atividade: contribuigcdes da teoria histérico-cultural. Associacao


http://dx.doi.org/10.15628/holos.2016.1978
https://issuu.com/ihgpalmeira/docs/artigo_colonia_cecilia_-_uma_experi

87

Brasileira de Psicologia Escolar e Educacional (abrapee), SI, v. 13, n. 2, p.293-
302, dez. 2009. Semestral.

NAVARRO, Gabrielle. Gamificagéo: a transformacao do conceito do termo jogo no
contexto da pés-modernidade.2013. 26 f. TCC (Graduacao) - Curso de Curso de
Especializacdo (lato Sensu) em Midia, Informacgé&o e Cultura, Usp, Sao Paulo, 2013.

O QUE E MINECRAFT?. Minecraft.net, 2019. Disponivel  em:
https://www.minecraft.net/pt-br/what-is-minecraft/. Acesso em: 12/09/2019

PC GAMER. The best RPGs on PC. 2018. Disponivel em:
<https://www.pcgamer.com/best-rpgs-of-all-time/>. Pc Gamer The Global Authority
On Pc Games, 2018. Acesso em: 24 out. 2018.

POSSAMAI, Zita Rosane. Fotografia, Historia e Vistas Urbanas, HISTORIA, S&o
Paulo, 27 (2): 2008

SAMUEL, Raphael. Historia Local e Historia Oral. Revista Brasileira de Histéria, Sao
Paulo, v. 9, n. 19, p.219-243, fev. 1990.

SANTANNA, Alexandre; NASCIMENTO, Paulo Roberto. A histéria do ludico na
educacdo. Revemat: revista eletrénica de educag¢do matematica, [s.l.], v. 6, n. 2, p.19-
36, 10 maio 2012. Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).
http://dx.doi.org/10.5007/1981-1322.2011v6n2p19.

SESIPR. Vocé conhece a metodologia do Colégio Sesi? 2020. Disponivel em:
https://www.sesipr.org.br/colegiosesi/voce-conhece-a-metodologia-do-colegio-sesi-1-
36553-430467.shtml. Acesso em: 10 dez. 2020.


http://dx.doi.org/10.5007/1981-1322.2011v6n2p19

88
ANEXO A: FORMULARIO 1

Gamification

Experiinga anangu ksts iquestionden 1)

® Racuined

1. Home completo *

3 vock & auviu falar de Ararqulsmoi *
Sim

i Maa

4 %S¢ resposta da questio anterior for “sim”, descrewa o gque conhece sobre Anarquisme: *

5O s vl espers sobre s construclo da colénia Ansrquists? *

T b i e re oo by Mool T a1 s Baboms il b it T - B e

o e
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ANEXO B: FORMULARIO 2

Gamification (2)

Experiénca anarguisty iquestiordr o 31

2 ppquras

1. Home completo *

30 guk wiod aprendeu soling o ANANGUTMO A0 O Moot *

4. Voo acha gue o3 abjetivos do anarquismo sio faciimente akcangados? Escreva sobre sua opinido *

5, Wigod estd conseguincs agir de Rrma anangquista na socedace? *

%im

Hia

6.5 3 resposta da questie 4 far "nae”, explique os matiwas: *

7. Em algum momenio ool 5o sentiu inpusticado ne socdedode? ©
Sim

Wi



B S a reposta i guestio T Tor "5im”, axpligue o meth

A Vocd agiu de alguma forma conirda 2o Aranquismo até agora? Sa sim, expliqua os mativas: *

103 quee vook espera sabre a construgdo da colinia Anarguista? *

Tid o s e e T

ol Broach Farm

e 1 P
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ANEXO C: FORMULARIO 3

Gamification (3)

Exparidrcia anarguitts questioedro 3

* pequirad

1. Nome completo *

3.0 e wincd aprandau sobing O ANATGUIRMO 308 O MoMErnT *

4, Frente &5 necessidodes da socisdade & a divida que preciss pagar scbee o berritdnio, come wool encera o objetivo ansguista? *

5, Frembe & divitls e 3 sotipdlacke pracica pagar, woob esLd consequinds agin de forma ananquista na sedsdacdaT *

Hia

B.Vook acha g A sockedade conssouind pagar a divida? Explgque sua resposta; ©



T. ey persoragem i momeu de fome? Assinale a quantidade de vezes: *

BE alguen Mo woos s senta injstigado n sociedade? ¢
i sm

A {Com honestidade] Vook agiu de alguma forma contrina a0 Anamuisma i agorat S m, esplicue os mothos

10O gues vood espera sobre a construglo da colénia Anarquistal *

Tt e il

Py res—y

0 Bt P

e B e i s
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ANEXO D: FORMULARIO 4

Gamification (4)

Experifincia anarguists iquestioedr o 81

1 prcuras

1. Home complsto *

3.0 g wook aprendeu sobire o ANANQuismo Al O MmomerdoT *

4. Frente ds necessidades da sociedade & 3 diada que precies pagar scbee o berntdno, come wood encera 0 objetiva ansrguista? *

5, Frenme & divich gue a seciecade predsa pagar, wood estd conseguincd gin de farmna anangquista na socedadet -

Sim

Hia

B. Voo acha gue 3 sockdade conseouird pagar J divicda? Explqus sua resposta; *

93



T Seu A marres de fome? femrale s quantidade de vezes:
pericragem

O

B Emalguen momerie wook s sentiu inusticade na sociedade? *

¥ Sim

4 {Com honestidade] Vook agiu de alguma farma contrina ao Anarguisma atd agara? S sm, explioue os mothos ©

103 que vook espera sobre a construgdo da colénia Anarguista’ *

T i il o M b D '

N M Fam
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ANEXO E: FORMULARIO 5

Gamification (5)

Esgaiubeis eaicpaass iuastonkio i

= Bequvid

1. home completo =

2. Sl *

T
1
2

EL]

1.0 gue ook sprendey sotre o Sranpusms she o moments?

A Cpoal e & il b B i sl

5. Vool continus mamendo s fungio? Caso ndo faca, saphgus *

. Viood acha que todos exiBo farendo suas fungles? *
m

il

7. Fronte 3 divita que a sociedade precisa pagar, wol estd coreeguindo agi de forma manduisss ra socedade? *
Sn

Pl

& v acha qui s atalhad o fhais o qus o6 outnoT
Sy

P
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90w acerdks Com a situagdo alual, w00k Jcha gud a socidade consaguin pagar a divisa? Explioue sud mwspota; *

10 5iu parsonagam ji monu da fomei Asinae a guantics & wee: *
o
[}

R

£ 10 o sy

11, Em algue momenio ool se ety nistizada ne socmedade’ *
L S

i ke

12.400m Fonestidade] Vol sgiu de akgu o doemea contrils 50 Anancilemo Atk agons? Se sim. splkue o8 mothos ©

ek Py



ANEXO F: FORMULARIO 6

Gamification (6)

Esgaiubuis seaicpaas Musstonkio B

o Bequeed

1. Mome completo ©

2. S *

ar
1
2

2

1.0 que vogk aprencieu sotre o Sranmuismo st o momentc? *

4. Sdns PErSONAGE [ foi disaiirado? Quantas wises? *

5. Vol b cofreiteu abgaima eemidas? Sa i, aapliqua 3 situagls & of mal *

£ Vo POt SOkneingas SO Julrin [gadonat? Bxpligue o8 mals *



T Vool acha que poados estdo Lzendo suas fangbes? ©
[T

O e
B Freme b dreds que 2 sccied sde precas pegen, ook e3t8 comegpincs sgie e forma arancgasts na sooieded ef *
(1 &n
) Mo
9. Yoo 3Tha CUE TEm rabsitedo mak 0o GUE 05 oulnos? *
[ ]

1 s

10 Dee acnindin @ 3 StusChs sl ook S gue & socasrbede consegund poager & daida Enphous fus negpads =

1. S poreonaagoess j4 ima-mau do Ffene? S nabe J quastidade de vesss =

12 Ern kgt MOMaNIs vECH s senliu injustas na sockd adef *
) =n

1 M

15 ICom horestd el Yook sgio de slgums fama sonkeinis sg Anamusimo sbé sgoes’ Se tim, sepliique of molhms *

4 Vool ests gostancc de rmalizar mta atteidacae? ©
) Sm

15 Por que ndaf *
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ANEXO G: FORMULARIO 7

Gamification (7)

Experifnga anarguists iquestiorirn 11

# Aprpiras

1. Nome completo *

30 o firm da sspanidnia, como voob esplicaria & expenibngia aranguista? ©

4, Sz peronsgem j8 foi sssassinadc? Cuantes veres? *
@
1

i

Cahar

5.vooé ji cometed algqum homicidio” Sa sim, explique a SRuagio @ os matiwas

b. Vool acha gue fodas mantiveram suas fungBes abé o fnsl® ~
Sim

L2
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7. A sodiedade comseguiu pagar 3 divida Yocb acha que ol feita de farma justa? *
[ tim

L3 Wi

M

B ore possui uma proposta melhor que poderia ter sido feita para pagar e=1a divida? *

B vipod acha gue trabalhow mais oo que o5 eurgs? *

4 Sm

10 Sets prsoragemm A mamed de Tome? Assinale a quantidade oe wees *

G

12 o honesticade] Yook agiv de algums forms contrana 80 Ansrguismo Sle agors? Se Sm, esplique o8 motos: *

1% ined geestca e 1er pasticipeeta da aepsdilneia? ©

C Gim

(. Mo

14 Por gue rda *



