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O Minecraft como recurso didatico no ensino de Geografia:
potencialidades e limites na construcédo de nocdes de solo e
subsolo

Isabel Silva da Silva
Universidade Estadual do Maranhao

Resumo: O uso de jogos digitais no ensino tem se intensificado nas Ultimas décadas,
especialmente como estratégia para promover maior engajamento dos estudantes. Nesse
contexto, o Minecraft destaca-se como um recurso amplamente utilizado, possibilitando a
simulacdo de ambientes naturais por meio de uma légica baseada em blocos. Estudos tém
apontado seu potencial no ensino de Geografia, especialmente na construcdo de nocdes
espaciais e na representacdo de paisagens (Short, 2012). No entanto, tais representacdes séo
construidas a partir de simplificacdes que podem influenciar a compreensao de conceitos
geograficos. Diante disso, o0 presente trabalho tem como objetivo analisar as potencialidades e
limitacbes do uso do Minecraft na construcdo de nocbes de solo e subsolo no ensino de
Geografia. Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa qualitativa, baseada em reviséo
bibliogréafica e andlise de representagfes visuais do jogo, obtidas por meio de capturas de tela. Os
resultados indicam que o jogo contribui para a visualizacdo inicial de elementos espaciais,
favorecendo a aprendizagem ativa. Contudo, também apresenta limitacbes ao simplificar
processos naturais, como a formacado do solo e a dindmica do subsolo, além de representar a
mineracdo de forma descontextualizada.
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Minecraft as an Educational Resource in Geography Instruction:
Potential and Limitations in Developing Concepts of Soil and
Subsaoil

Abstract: The use of digital games in education has increased significantly in recent decades,
particularly as a strategy to promote greater student engagement. In this context, Minecraft stands
out as a widely used resource, enabling the simulation of natural environments through a block-
based logic. Studies have highlighted its potential in geography education, particularly in the
construction of spatial concepts and the representation of landscapes (Short, 2012). However,
such representations are built on simplifications that may influence the understanding of
geographical concepts. Given this, the present study aims to analyze the potential and limitations
of using Minecraft in the construction of notions of soil and subsoil in Geography education.
Methodologically, this is a qualitative study based on a literature review and analysis of visual
representations from the game, obtained through screenshots. The results indicate that the game
contributes to the initial visualization of spatial elements, promoting active learning. However, it
also has limitations in that it simplifies natural processes, such as soil formation and the dynamics
of the subsaill, in addition to representing mining in a decontextualized manner.
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1. Introducéo

Nas ultimas décadas, o uso de tecnologias digitais no ensino tem se intensificado,
sobretudo com a incorporacdo de jogos eletronicos como ferramentas pedagodgicas.
Nesse contexto, 0 Minecraft destaca-se por sua ampla popularidade entre estudantes e
por possibilitar a simulacdo de ambientes naturais por meio de uma ldgica espacial
baseada em blocos, permitindo a exploracao, construcéo e modificacdo do espaco virtual.
De acordo com (Prensky, 2001), os estudantes contemporaneos estdo cada vez mais
inseridos em contextos digitais, 0 que demanda novas abordagens no processo de
ensino-aprendizagem.

Estudos tém apontado o potencial do uso do Minecraft no ensino de Geografia,
especialmente no que se refere a construgdo de noc¢les espaciais e a representacdo de
paisagens (Short, 2012). Esses trabalhos destacam a capacidade do ambiente virtual de
favorecer a aprendizagem por meio da interacdo e da visualizagéo, ainda que se baseie
em representacdes simplificadas da realidade.

No ensino de Geografia, especialmente no ambito da Geografia fisica, tais
ambientes digitais apresentam potencial para auxiliar na visualizacdo de elementos da
paisagem. Conforme (Gee, 2003), os jogos digitais favorecem a aprendizagem ao
proporcionar experiéncias interativas e imersivas. Além disso, 0 uso de estratégias
baseadas em jogos pode contribuir para o0 engajamento dos estudantes e para a
construcéo ativa do conhecimento (Kapp, 2012).

No entanto, essas representacdes sao construidas a partir de simplificacfes que
nao correspondem integralmente aos processos naturais reais. Dessa forma, justifica-se a
presente pesquisa pela necessidade de compreender como essas representacoes,
guando utilizadas em contextos educativos, podem contribuir para a construcdo do
conhecimento geografico. Segundo (Cavalcanti, 2008), o ensino de Geografia deve
promover a articulagéo entre conceitos cientificos e a realidade dos estudantes.

Assim, o0 objetivo deste trabalho € analisar como o Minecraft representa os
elementos relacionados ao solo e ao subsolo, discutindo suas implicagcdes na construcao
de nogdes geograficas no contexto do ensino.

2. Material e Métodos

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa, de
carater exploratério e analitico, fundamentado em revisdo bibliografica e analise de
representacdes visuais. O objetivo consiste em investigar as potencialidades e limitacdes
do uso do Minecraft como recurso didatico no ensino de Geografia, com énfase na
construcdo de nocdes de solo, subsolo e mineracgéao.

O procedimento metodolégico baseou-se, inicialmente, em levantamento
bibliografico de obras relacionadas ao ensino de Geografia, a aprendizagem baseada em
jogos digitais e aos conceitos de Geografia fisica. Em seguida, foram analisadas
representacdes visuais do jogo, obtidas por meio de capturas de tela, com o intuito de
observar como elementos como solo, subsolo e mineracdo sao apresentados no ambiente
digital.
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A andlise foi realizada de forma interpretativa, relacionando essas representacdes
com conceitos cientificos e discussfes presentes na literatura. Nao foram realizados
procedimentos de campo ou aplicagdo de questionarios, uma vez que a pesquisa possuli
carater teorico-analitico.

3. Resultados e discussao

A andlise do Minecraft evidencia que o0 jogo estrutura sua representacdo do espaco
a partir de uma légica baseada em blocos, o que permite a visualizacdo simplificada de
elementos naturais e espaciais, favorecendo estratégias de aprendizagem ativa (Gee,
2003). No que se refere a representacdo do solo, observa-se que este € apresentado
como um bloco homogéneo, sem diferenciagdo de horizontes, conforme ilustrado na
Figura 1.

Figura 1 — Representacédo do solo no Minecraft

C e 21 a9
Fonte: Autores (2026)

Essa representacdo pode auxiliar na compreenséao inicial do conceito, mas nédo
contempla a complexidade dos processos pedoldgicos. Conforme (Cavalcanti, 2008), a
construcdo do conhecimento geografico requer mediacdo que possibilite a compreenséao
desses processos, permitindo que o estudante avance de uma percepgcao simplificada
para uma compreensao mais elaborada do fenémeno.

Em relacdo a organizacdo do subsolo, o jogo apresenta uma estrutura estratificada
e previsivel, conforme ilustrado na Figura 2, o que favorece a visualizacdo, mas simplifica
a dindmica geoldgica. Segundo (Kapp, 2012), ambientes baseados em jogos séo eficazes
para o engajamento, desde que acompanhados de contextualizacdo pedagodgica, de
modo a ampliar a compreensdo do estudante para além da representacdo simplificada
apresentada pelo jogo.
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Figura 2 — Estrutura do subsolo no Minecraft

Fonte: Autores (2026)

Por fim, no que diz respeito & mineracdo, observa-se que ela ocorre de forma
continua e simplificada, conforme apresentado na Figura 3, caracteristica inerente a
l6gica do jogo. Essas representacfes ndo devem ser compreendidas como incorretas,
mas como simplificacdes proprias do ambiente Iudico. Nesse sentido, conforme (Santos,

2006), o espaco geografico envolve relagbes complexas que ndo séo totalmente
representadas no ambiente virtual.

Figura 3 — Processo de mineracdo no Minecraft

Fonte: Autores (2026)
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De forma geral, os resultados indicam que o Minecraft apresenta potencial para
auxiliar na compreensao inicial de conceitos relacionados ao solo, subsolo e exploragéao
de recursos, sobretudo por meio da visualizacdo e da interagdo. Entretanto, essas
representacdes simplificadas demandam mediacdo pedagdgica para que possam ser
articuladas aos conhecimentos cientificos, ampliando a compreensdo dos fenbmenos
geograficos.

5. Conclusodes

A andlise do Minecraft indicou que o jogo apresenta potencial como recurso
didatico no ensino de Geografia, ao possibilitar a visualizagdo e a interagdo com
elementos do espago geografico, especialmente no que se refere as noc¢des de solo,
subsolo e mineracdo. Por meio de sua estrutura baseada em blocos, o jogo favorece a
construgdo inicial de conceitos, contribuindo para estratégias de aprendizagem mais
dindmicas e interativas.

No entanto, verificou-se que essas representacfes sdo construidas a partir de
simplificacbes inerentes ao ambiente ludico, ndo contemplando a complexidade dos
processos naturais. Dessa forma, o uso do jogo em contextos educacionais requer
mediacdo pedagogica, de modo a possibilitar que os estudantes avancem de uma
compreensao inicial para uma interpretacdo mais elaborada dos fendmenos geograficos.

Como limitacdo da pesquisa, destaca-se seu carater tedrico-analitico, sem
aplicacdo direta em contexto escolar. Nesse sentido, sugere-se que estudos futuros
possam explorar o uso do jogo em praticas pedagogicas, investigando suas contribuicoes
no processo de ensino-aprendizagem de forma empirica.

Conclui-se, portanto, que o Minecraft deve ser compreendido como uma ferramenta
complementar no ensino de Geografia, cuja eficacia depende da mediacdo docente e da
articulagcdo com o conhecimento cientifico.
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